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Sziasztok! 


Ismét nagyszerű hónapon vagyunk túl, szinte alig 
telt el úgy nap, hogy ne érkezett volna a szerkesz- 
tőségbe valamilyen jó kis PSP-s vagy PS2-es já- 
ték. A hatalmas dömping miatt így néhány játékkal 
csak a következő hónapban tudunk foglalkozni, 
de jó, ha már most felkészültök a monstre Final 
Fantasy XII és a Killzone Liberation tesztekre. 


Ebben a hónapban ismét részletesen foglalkozunk 
a PS3 csúszásával. Összefoglaló írásunkban kéte- 
lyeinknek és félelmeinknek is teret adunk, ám 
mindezek ellenére biztosak vagyunk benne, hogy 
öt hónap múlva, ha törik, ha szakad mindannyian 
szert teszünk a Sony következő generációs kon- 
zoljára. Szerencsére ebben a hónapban is kegyes 
volt hozzánk a sors. Nemrég ugyanis Barceloná- 
ban jártunk, ahol sikerült mikrofonvégre kapnunk 
az Assassin"s Creed producerét aki készségesen 
állt rendelkezésünkre. A hónap legjobban várt 
eseménye azonban a Tokyo Game Show volt. Ter- 
mészetesen a világ egyik legnagyobb játékkiállítá- 
sa mellett mi sem mentünk el szó nélkül, és 17 ol- 
dalas írásunkban megpróbáltuk csokorba gyűjteni 
a legjobban várt játékokat. Ha már az újdonságok- 
nál tartunk, akkor meg kell említenem e havi cím- 
lapsztorinkat is. Az elmúlt évek legsikeresebb ver- 
senyjátékáról kiadott első képeket és információ- 
kat ugyanis csak a Play! olvasói láthatják! Az új- 
sághoz jó szórakozást kíván a Play! Team! 


Az építő jellegű kritikákat továbbra is a 
playeovogelburda.hu címre várjuk! 
A következő Play! november 10-én jelenik meg! 
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Metal Gear Solid 4 
Devil May Cry 4 
Afrika 

Motorstorm 
Armored Core 4 
F1 2006 

Lair 


Virtua Fighter 5 

Need for Speed Carbon 
Rainbow Six Vegas 
Warhawk 

Heavenly Sword 

Ridge Racer 7 


Burnout 5 

Tokyo Game Show 2006 
Devil May Cry 4 

Genji 2 

White Knight Tales 

Gran Turismo HD 

Metal Gear Solid 4 

Lair 

Ninja Gaiden Sigma 
Call of Duty 3 


Yakuza 

Just Cause 

NASCAR 07 

Ford Street Racing 
Samurai Warriors 2 

Tiger Woods PGA Tour 07 
The Fast and the Furious 
NHL 07 

LEGO Star Wars 2 

Open Season 

Disgaea 2 

Rule of Rose 

Okami 


L..- eh XÉNCCAAENI 
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F.a 
Gear SOLID 4 


Ezt a videót mindenkinek kötelező végignéznie - ez a 
játékok jövője. Hideo Kojima továbbra sem tud hibázni, a 
MGS4 is zseniális lesz! 


A DVD-n levő három perces Okami videó remélhetőleg képes 
megmutatni ennek a játéknak az egyediségét és zsenialitását. 
Csodálkozzatok rá az elképesztő grafikára, nézzétek meg a har- 
cokat és a mágikus ecset hatásait. Aztán vegyétek meg a játékot - 


4 


ugyanis nagyon szeretnénk egy folytatást! 


BAB — Sayonara Sony? 

"a  PSP kiegészítők bemutatója 
"aa Godfather: Mob Wars 

"an  — Monster Hunter Freedom 
aga 50 Cent Bulletproof: G-Unit 
AE MotoGP 

AE  NBALive 07 


Aaa PS-legendák: Tetsuya Mizuguchi 
BO Platinum PS2-tesztek 
BE 2006. novemberi naptár 


Interjú - Jade Raymond 
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Trainspotting 


Sziasztok! 

1. PS3-on a régi jól bevált kiegészítők közül 
mit lehet használni majd vele használni: head- 
set, kamera, PS2-kontrollerek, táncszőnyeg? 
2. Tudnátok abban segíteni, hogy hol lehetne 
vonatszimulátoros progihoz hozzájutni? (ré- 
gen DC-re volt egy Densha de GO!, valami 
olyasmire gondolok). 

3. PS3-on is külön lesz NTSC/PAL rendszer 
vagy végre normálisa egy régió lesz? Nem 
kellene annyit várni a GT-re.... 

Garfield 


1. Erre a kérdésre a Sony még nem vála- 
szolt, de ha tippelnünk kellene, mi azt mon- 
danánk, hogy semmi korábbi cucc nem 
lesz használható PS3-hoz - elvégre így 
sokkal több pénzt tudunk otthagyni a 
pénztárnál... Az már biztos, hogy a PS2-es 
memóriakártyáinkhoz külön kapható adap- 
tert kell majd venni, és az új kamerás játé- 
kokhoz is osan szükség lesz az új, ma- 
gas felbontású EyeToyhoz. 

2. A Train Simulator-sorozat PS2-n is tom- 
bol, Japánban eddig hat része jelent meg 
PS2-re és kettő PSP-re. Természetesen 
ezeknek nincs, és jó eséllyel nem is lesz an- 


22 A vonato- 
kat min- 
denki sze- 
reti! 


gol nyelvű verziója, szóval csak japánul kell 
megtanulnod, és már lehetsz is masiniszta. 
3. Az NTSC meg a PAL rendszerek az elté- 
rő normájú tévéknek köszönhetők, szóval 
ebben pont nem a Sony a sáros. De ami a 
játékokat illeti, a Sony játékai biztosan, a 
többi kiadó alkotásai pedig többségében 
régiófüggetlenek lesznek. Remélhetőleg ez 
nem csak azt jelenti, hogy Japánban és 
Amerikában hónapokkal előbb megrendel- 
hető esz minden, de azt is, hogy az európai 
megjelenési dátumok is felzárkóznak majd 
letve keleti dátumok mellé. 
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Természetesen a levrov továbbra is üze- 
mel, köszönjük a leveleket, az építő meg- 
jegyzéseket, vagy éppenséggel bármi 
marhaságot, ami csak eszetekbe jutott 
(ezekből is sok érkezett. ..). Következő 
havi témánk: melyik PS3-as játékot várjá- 
tok leginkább - a leveleket a playOvogel- 
burda.hu címre várjuk! 


" . Not guite fully 
operational. 


sal 


Hello Play! 

Örömmel olvastam az előző számotokban a 
nagy PS3 bemutatót, nézegettem a szép ké- 
peket, és már el is képzeltem, hogy hány 
embert kell megzsarolnom, hogy összeszed- 
jek egy akkora vagyont, ami elég lenne a 
megvételéhez. Aztán mit kell látnom — a vé- 


jelenést, jövő tavaszra. Hát ba... szóval ej- 
nye már, miért pont minket kellett ennyire 
megszívatni?! Hát a mi pénzünk már nem is 
kell a Sonynak? 

Sanyi 


Bár nem nyilatkozhatunk a nevükben, de 
szerintünk kellene nekik a pénzed, nem 
ezért halasztották el a megjelenést. Gon- 
dok vannak a gyártással, kevés gép készül 
el a startra, és úgy gondolták, hogy szá- 
mukra az amerikai piac a fontos - no és a 
presztízsük miatt Japánt sem hagyhatják 
PS3-talanul. Mi sem örültünk, de képzeld el 
az angol Sony-bosst, aki a bejelentés előtti 
napon kezdte el tolni a PS3 reklámokat 
odaát - neki is csak az utolsó pillanatban 
árulták el! 


gére beszúrtátok, hogy elhalasztották a meg- 


A hónap 


PSP-roblémák 


Hi! 

Ősrégi PSP-tulaj vagyok (hála egy kint levő 
nagybácsinak, hónapokkal az európai premi- 
er előtt tudtam szerválni egyet), és egyre elé- 
gedetlenebb a masinával. Persze baromi jól 
néz ki, sokat tud, néha még zenéket is hall- 
gatok, képregényeket is olvasok rajta, és 
egyszer még megpróbáltam netezni is vele 
(hát, nem könnyű beütni a címeket. ..). De a 
játékok, könyörgöm! Volt a Lumines meg a 
Loco Roco, azon kívül meg mintha minden 
PS2-es átirat vagy mellékág lenne. Persze jó 
a Tekken meg a Tomb Raider (igen, tetszett, 
vessetek meg), de valami újra vágynék - és 
szerintem ezzel nem vagyok egyedül. Mond- 
jatok már néhány királynak ígérkező, és telje- 
sen eredeti PSP-játékot a közeljövő kínálatá- 
ból! 

DreaD 


Hát, a teljes eredetiség kikötésével sajnos 
majdnem minden program kiesne - de 
minket igazából nem zavarnak a mellék- 
ágak, előzmények; minket az zavar, ha egy 
PS2-es játéknak mintegy mellékesen kijön 
a kicsit csúnyult, kicsit butított verziója 
(lásd Tomb Raider, hehe). Miért lenne baj 
egy Vice City Stories, egy Killzone 
Liberation vagy egy Crisis Core: FF7? Ha 
meg teljesen eredeti játékokról van szó, 
mi a Level 5-től érkező Jean d"Arcot várjuk 
legjobban, ez egy taktikai RPG lesz, és 
gyönyörű! 


Remélhetőleg a játék 
überelni fogja a filmet... 


PLAY: 
e:előfizetés 
már 
3990 Ft-tól! 
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ELECTRONIC ARTS 
CRITERION 
Ps3 
2007. ELSŐ FELE 


írta: I(redenc 
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em hiszem, hogy bárkit is meglepett 4. 


volna a hír: a PS3 egyik első húzócíi- 

me az új Burnout lesz - ez épp yi- 
ra evidens, mint az ,új Nintendo — új Mario" ek- 
vivalencia, vagy mondjuk a pédcSi Erotika Expón 
a nagyszínpad felé venni az irányt... Ám a srá- 


cok, elmondásuk szerint, egy olyan játékot akar- 


nak kihozni, melynek láttán az egyszeri játékos 
azt mondja: ezért vettem meg, ezért igazán ér- 
demés volt megvenni a PS3-at. Épp emiatt, bár- 
mennyire is finom volt az eddigi összes rész, a 
Criterion minden eddigi kódot átpakolt az archí- 
Vumba, és nulláról építi fel az új generáció első 
őrült száguldását, a friss hardver összes lehető- 


At 


a magukat a Cell proci és a komplett archi- 


BYSTHIONH 3 


22 A hidat tarto oszlopok. 
kitűnő lehetőséget adnak a 
riválisok megritkításága 


akik azt szerették korábban, hogy a világ külön- 
böző régióiban lehetett ripityáskodni — Paradi- 
csomváros egyes zónái ugyanis EROS váro- 
sok jellegzetességeit hordo: ki 

belváros Manhattant, a je 
hegyvidék a Sziklás-hegységet 
vánalom is kipipálható. Nincs vis; 
akban használt darabos, széttördelt, 
megoldás, ami nekem szimpatikusabb ötlet 
tűnik így elsőre — ha valahol dolgunk vamgszé- 
pen oda kell hajtanunk, akár némi i karambolok 
árán is. Egyébként a GTA-. címektől" eltérőert Ú 


ték számomra jelen állapotában a szabadságról teljes terep játszható lesz az első perctől fogva, 
szól, így a továbbiakban ennek fokozataival pró- ami úgyszintén jóság. 8 S 
Be $ 


bálom tagolni a cikket. kés 


ségét kihasználva és kiak- 
názva. A csapat bizonyítottan 
tehetséges programozói leásták 


tektúra mélyére, így talán bízhatunk benne: a 
hypefonatról a végállomáson nem fog kiderül- 
ni, hogy csak egy vicinális valami vidéki szárny- 
vonalon. No de, lássuk, mit ígérnek a fiúk; a já- 


ELSŐ FOK: URBANISZTIKA 
Az erős hardver nyújtotta szabadság a 
játékvilágban ölt legmarkánsabban 
testet. Kicsit az újkori NFS-ek mintá- 
jára a kocsikázás jóval 
szabadabb, kötetle- 
nebb lesz. A szágul- 
gt dáshoz a csapat megal- 
bu kotta Paradise Cityt, mely el- 
sőre a GTAVC térképét juttatta 
eszembe (plusz egy kis GTASA): keleten 
egy sziget a reptérrel, középen a sűrűn la- 
kott belváros, lejjebb a kikötő, délen valami elő- 
város-féleség, nyugaton pedig hegyes-völgyes 
vidéki környezet. Jó hír, hogy lesz jó pár olyan 
etap, melyet részében vagy egészében a soro- " 
zat valamelyik korábbi játékából emelnek át a 
készítők, hogy ezzel is erősítsék a franchise-ér- 
zést, ami nyilván a régi pilótáknak is kellemes 
perceket fog okozni.-Azok is megnyugodhatnak, 


CÍMLHESETOHI 


Burnoutok boost-megoldására. Ennek ugye az 
volt a lényege, hogy ha valami közlekedési ki- 
hágást követtél el, a mérce emelkedett, és ha 
elérte a maximumot, elengedhetted a gyeplőt 
(avagy: bekapcsolhattad a nitrót). Nos, itt 
ugyanez fog visszaköszönni, kis csavarral. Min- 
den autóhoz kapcsolnak a készítők tíz-tíz saját 
szabálysértést, melyeket bárhol és bármikor el- 
követhetsz némi turbóért (tehát az összes le- 
pörgetéséhez mindegyik verdát ki kell majd 
próbálnod); ezen túlmenően a város és környé- 


Talán nem túl meglepő, dd me 
licencelt járgányokkal nem 
fogunk összefutni... 
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ke bizonyos helyeihez is hozzá lesz dró- 
tozva úgy 150-200, felfedezendő és végre- 
hajtandó speciális vétség. 


És aki a karambolokat istenítette, szintén meg- 
kapja a magáét: a Crash-mód nem csak a 
látványban lesz új. A város bármely 
szegletében nekiállhatsz láncreakciót 
generálni, de lesz 50, erre dedikált 
pont, mely épp úgy működik, mint 
eddig, egy kivételével: most nem 
lesz időlimit - amíg a forgalom ki- 
tart, élvezheted a műsort. Természe- 
tesen az eddig megismert módosítók 
is elérhetőek lesznek (a x2, x4 szorzó épp 

úgy, mint a frusztráló Heartbreaker); ráadásul 
ezek most nem az út közepén integetnek, ha- 
nem adott járművek hordozzák őket, így úgy 
kell majd manőverezned, hogy ezek belekerül- 
jenek a darálóba (vagy épp ne). Az ígéretek 
szerint egyébként a PS3 kontroller mozgásér- 


F, 


zékelőjét is számos helyen kihasználhatjuk, az 
egyik épp ez a mód, ahol az autó röppályáját, 
illetve a forgásokat, bukfenceket koreografál- 
hatjuk majd. Mindennek tetejébe lesz 34 helyi 
vagány is, aki riválisként mindent elkövet, hogy 
letörje szarvaid; mindegyik elraktározza ma- 
gában, hogyan viselkedtél vele szem- 
ben: ha lekoccolod, ő sem lesz szív- 
bajos, ám ha jól elvered, húzza a 
belét, ha feltűnsz a sarkon. Ez utób- 
bi állapotot kell egyébként elérned, 
ilyenkor le kell vadászni a csávót, és 
einstandolni a vasát, így fogod tudni 
szaporítani az istállódat. Külön öröm: ez 


4 
Á 


nem egy NFS Most Wanted, azaz nem kell 
aggódni a zsaruk miatt, a város igazából az 
ámokfutók paradicsoma... 


HICKMAN 


Vannak olyan figurák Hollywoodban, akik 
nem állnak a , kirakatba", mégis a filmipar 
legendái között tartják számon őket. Ilyen 
William ,,Bill" Hickman (1921-1986) kaszka- 
dőrsofőr is, aki az "50-es évek közepétől a 
"70-es évek végéig szerepelt számtalan 
filmben, és olyan szerencséje volt, hogy a 
filmtörténet három legnagyobb, leghíre- 
sebb autós üldözését mutathatta be a film- 
vásznon. Az első a Steve McAueen-féle 
Bullitt (1968, r.: Peter Yates), melyben 
Hickman/McGueen egy Ford Mustang GT- 
390 volánjánál vágtatott végig San Francis- 
co utcáin, egy Dodge Chargert üldözve. Ez 
a jelenet teremtette meg a Mustang izom- 
autó imázsát olyannyira, hogy a Ford 2001- 
ben, limitált szériában kiadott egy Ford 
Mustang GT , Bullitt Mustang" csodát. A 
második film a zseniális Francia kapcsolat 
(1971, r.: William Friedkin); itt Gene 
Hackman bőrében Bill egy magasvasú 
szerelvényt üldöz a betonlábazatok között 
- a jelenetet Brooklynban rögzítették, és 
döbbenetes, hogy semmi trükk nincs ben- 
ne, Hickman valós, bár kaszkadőrtársakkal 
"Megtűzdelt" forgalomban szlalomozik 
(egyikük eltévesztette az ütemet, és össze- 
ütköztek, ez benne is maradt a filmben). A 
harmadik nagy jelenet a The Seven-Ups 
(1973, r.: Philip D"Antoni) című filmben volt, 
amelyben Hickman egy Pontiac Grandville- 
lel menekül egy (Roy Schneider vezette) 
Pontiac Ventura elől, picit bullittosan, de 
szintén felejthetetlenül (itt egy kaszkadőr 
nyitotta ki a kocsiajtót Schneider elé, a le- 
szakadó elem centikkel kerülte el a közeli- 
ket rögzítő operatőröket). Bill Hickman 
1986-ban, rákban hunyt el, de emlékét min- 
den idők három legemlékezetesebb autós 
üldözése örökre megőrzi. 


SZEENEE—— 


5" legyen szó a sajá- 
tunkról, vagy az el- 
lenféléről. Ám a fizi- 

ka rengeteg procesz- 


HARMADIK FOK: d 
MAGHASADÁS 44 
A PS3 meglehetősen bru- Ki se 


tális hardverereje a fizi- 


káért felelős brigádot szorerőt 

is felszabadította. A a igényel, 

Burnout nagy vonze- 1 1! öss emiatt PS2-n 

reje kétségtelenül a ) Ve] alaposan 

roncsderbi-jelleg volt, trükközni a. é. a 1 
darabokra törni a kellett; egy másik ver- Hú 9. kt 
jobbnál jobb verdákat, Bé SZAR e senyző kigolyózását csak cs mez 


are sátán seszss tb 
A Burnout 5 mindenek előtt a szabadságról és av "ogy ajééres ovaven etve ki a száján a hű" 


elő- és válogatottan arcpirító utótagú mondato- 


pusztításról szól. Nekünk tetszik... kat. Ha kell, kettészakadnak, felrobbannak, 


atomjaikra hullnak áldozataink; mindezt az is 


LÉPTEM, SÁROS LETT AZ ÚJ VERDÁM 


előre letárolt, szkriptelt módszerrel lehetett meg- segíti, hogy eddig a PS2-s elődökben az autó- 
oldani, így minden hasonló ütközés egyforma kon pont egy tucatnyi olyan elem volt, ami levál- 
végeredménnyel járt. Most azonban, hála az hatott róluk, most ez a szám 80-ra növekedett. 
erőtartalékoknak, minden ütközés egyedi lesz; 
fontos azonban kihangsúlyozni: a csapat nem 
akar átesni a paci túloldalára sem. A Burnout 
inkább a , forgasd le a saját mozidat" mottóval 
csalogat, mint a ,karambolok, ahogy az élet- 
ben" szlogennel. Épp ezért a fizika nem 
s ultrarealisztikus lesz, mint ahogy azt több já- 

1 MI ő téknálláttuk és ígérik, hanem elsősorban látvá- 
testes igazi tüzijátéknak is szemtanúi nyos, ugyanakkor persze hihető is; a lényeg, 
ehetüni 
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Emiatt természetesen most sem fogunk ismert 
autócsodákkal találkozni a játékban, hiszen 
nincs az a gyár, aki a nevét adná ahhoz, hogy 
az ő szépséges márkája csavarokra hullik szét 
egy házfalra felkenődve, miután eltaposta egy 
kamion (pedig a tömeges visszahívásokról szó- 
ló híreket olvasva... no, hagyjuk). Azért persze 
ez is egy újabb szabadságfok, hiszen nem kell 
jól ismert részletek alapján modellezni — ne- 
künk meg tulajdonképpen mindegy, hogy egy 
Ferrarit, vagy egy ahhoz picit azért hasonlító 
tűzpiros verdát amortizálunk le... 


NEGYEDIK FOK: HANGROBBANÁS 

A fizikásokhoz hasonlóan , elszabadulhat" a zö- 
rejbrigád is, hiszen a PS3-ban a hangokért is a 
Cell-proci lesz a felelős, és rendesen megtá- 


A japán sportkocsik mellett ter- 
mésagjésen az amerikai benzin- 
falók is feltűnnek 
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CÍMLHESETOHI 


Hi das s€ a HK 1 ti 


masztja ezt a szegmenset is. Csak összeveté- egyenesen , crash AI"-t emlegetett, azaz arról 
sül: a PS2 egyidejűleg 48 hangot tudott meg- beszélt, hogy a progi gondolkodik, kielemzi a 
szólaltatni, és 2 MB me- 

mória állt rendelkezésre, 

itt a CPU a rendszerme- 

móriából csíp le annyit, amennyi kell 
(0-256 MB között), és 
512 hangon , éne- 
kel", ráadásul ezekre 
különféle rétegeket is rá tud 
applikálni. Jelen esetben ez 

azt jelenti, hogy a srácok a 
hollywoodi technikához hason- 

lóan felvettek mindenféle 

hangmintát, és ezeket valós 

időben összekeverve fog kialakul- 

ni az aktuális csörömp, ha minden jól 
megy, olyan, ami hitelesen alátámasztja a lát- mint amikor azt látod, hogy a 
ványt. Mondjuk a cég és a széria atyamestere, ? egi 
Alex Ward picit elszállt az egyik interjúban, 


helyzetet, és ez alapján DJ-zik jól, ami valljuk 
meg, inkább színes-szagos PR-szöveg, 
mint konkrét dolog... szóval maradjunk 
anynyiban, hogy a hangok jók lesz- 
nek, és ha lesz a vashoz olyan 
5 rendszered, amin korrektül szólal meg a 
HO Digital 5.1 surround, roppant 


s. mód fogod élvezni a műsort. 


ÖTÖDIK FOK: NEXUS 
A csapat az online módban 
is szeretne újítani, ennek 
s jelszava: kapcsolat. A világ- 
/ szintű, dicsőségtáblás versen- 
gés jó, de nincs frusztrálóbb, 


Itt jó eséllyel kellemegbal 
setet lehetne összeho: 


A Burnoutok lényege mindig is az ezernyi darabra töredező au- 
tók képében volt megtalálható, és ez természetesen az ötödik 
résszel sem fog megváltozni. Hacsak nem számítjuk ide azt, 
hogy a PS3 sokkal nagyobb tudásából természetesen a dest- 
rukció is profitál: eddig sosemlátott mértékben leszünk képesek 
szétgyakni sosem létezett verdáinkat. 


rangsor 666. helyén állsz, és az első tíz olyan 
pontszámokkal bír, aminek eléréséhez egy, sőt, 
két élet is kevés. Így itt inkább a személyes csa- 
ták lesznek a mérvadók: a rendszer számon tart- 
ja a játékosok egymás elleni eredményét, így 
bárkit, bármikor kihívhatsz egy visszavágóra, 

sőt lehetőség lesz megjelölni valakit, mint leva- 
dászandó célt; a győz- 
tes beilleszthet egy pilla- 
natfelvételt a kegyelem- 
döfésről a trófeái közé. 
Érdekes poén még a 
piszkos trükk is: lehető- 
séged lesz, hogy a má- 
sik rendszerébe , bele- 
piszkíts", azaz például 
felcseréld az irányt a 
kormányon, vagy pl. ,ki- 
támaszd" a nitróját, ami 
szintén visítós lesz, ha 
azt látod, 


csenek... 


hogy a koma elnyúlik mellőled fénysebességgel, 
toronyiránt (hogy ez pontosan miként működik 
majd, az egyelőre egyáltalán nem tiszta. ..). 
Egyébként a szintezés két eltérő képességű 
kos között szintén hasonló trükkökkel lehetsé- 
ges, azaz ez egyfajta hendikep rendszert is je- 
lent. Természetesen napjaink trendje, a letölthető 
cuccok is részét képezik a csomagnak, ezekről 
azonban még nincs részletes infóink, de talán 
nem tévedünk sokat, ha rengeteg új, szépen 
csillogó, illetve egy rossz kanyarvétel után szé- 
pen felrobbanó autócsodára gondolunk először. 


VÉGSŐ FOKON 

A Burnout 5 még munkacím, kíváncsi leszek, 
mit találnak ki a srácok végül; a Matrix két hang- 
zatos nevet már elhasznált, de maradt még a 
szótárban pár, ami jellemzi a stuffot, és ne is 
akarjunk itt forradalomról beszélni. Az borítékol- 
ható, hogy 


Ahogy a mellékelt képsorok is mutatják (az ábrák egyébként a 
Criterion fizikával kísérletező, azt programozó laborjából szár- 
maznak), most már nem csak gyűrődik a kasztni, de durva üt- 
közéseknél arra is lehetőség lesz, hogy az autó két — esetleg 
több - részre szakadjon. Sofőrök természetesen továbbra sin- 


12 Na, azok a piros lá 
megállítani minket: 


új generáció egyik markáns címét hegeszti a 
Criterion; a PS3 hardvere által nyújtott szabad- 
ságfokot kihasználva kényelmesen belepakol- 
hatják a csomagba mindazt, amit az eddigi fej- 
lesztéseknél , nem elég rá a vas" margóbejegy- 
zéssel kihúztak a tervdokumentációból. És a 


csapat kreativitását ismerve, már ez is elég bíz- 
tató... 


IZÉ t 
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SH AGS 4 


Hideo Kojima egyszerűen 


Z ingame 
vágott videó láttán lee: 
állunk. Nyomás a DVD-re 
évézni! 


Komor, véres és monumentális - ez 
lesz a Lair, a sárkányszimulátor! 


TES 
SE 


Mivel az E3 megszűnt abban a formá- 
ban, ahogy ismertük, jelenleg a Tokyo 
Game Show a világ elsőszámú játék- 
kiállítása. Az idei, tizedik TGS ráadá- 
sul a Sonynak kiemelten fontos volt, 
hiszen itt kellett elvarázsolniuk a ja- 
pán vevőket, akiket kissé érzékenyen 
érintett, hogy idén csak százezer gé- 
pet kapnak. Szerencsére a cég ösz- 
szekapta magát, és noha a sajtótájé- 
koztatójuk botrányosan unalmasra 
sikerült, a játékokkal minden kétkedőt 
lenyűgöztek. 


S TÖHTOÓ ERME SHOL ZOCE 


ZENÉI; 
p 
j 


Az Xbox egyik legjobb 
játéka végre számunkra 
is elérhető lesz; ráadásul 
jócskán feljavítva. A Ninja 
Gaiden Sigma eszelős 
küzdelmeket, csodálatos 
rafikát kínál, méghozzá 
új pályákkal és egy új 
játszható karakterrel, a 
bögyös Rachellel! 


Az előző számunk- 

Jan bemutatott Mo- 
j rstorm rengeteget 
javult egy hónap 
alatt! 


a 


úl 


! 


A White Knight Tales a A Gran Turismo HD több 
Sony legnagyobb megle- meglepetést kínál, mint 
petése volt a kiállításon. gondoltad volna! 

Egy csodálatosnak ígér- 

kező, akciódús szerep- 

játék a Level 5-től, a Dark 

Cloudok alkotóitól. 


Az E3 során még 
kiröhögtük a Genji 
2-t, most viszont 
már várjuk megér- 
keztét! 


TOHYOÓO EJGME SHOULI SODE 


irányítani. Igen, 

bár egyik kedvenc kar 

rünk is szerepel a játékban 
(még az sem kizárt, hogy a 
játék második felében irányi- 
tani is lehet), sőt, fontos sze- 
repe van, a központi figura 
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DANTE 


Mivel a DMC4 az első 
rész közvetlen folytatása, 
Dante leginkább ottani 
önmagára emlékeztet. 
Igaz, a mindig nett, min- 
dig vidám fickó már a 
múlté, ez a Dante boros- 
tás, kicsit megviselt a ru- 
házata, és némi kegyet- 
lenkedésre is kapható. 
Vad beszólásokért, lenyű- 
göző támadásokért per- 
sze most sem kell a 
szomszédba mennie. Fél- 
testvére, a DMC3 Special 
Edition hőse, Vergil is 
benne lesz a játékban, de 
hogy milyen mértékben, 
azt egyelőre nem tudni. 


ata "A barc úgi 


1 Só0 


. Nero egy 


vissza, b sen tiszto- 
Aueei nevű mágikus , 


Spárda papjait. Nero ezt termé- 

, szetesen nem hagyja, és egy fan- 
! tasztikus átvezető jelenet kereté- 
ben megküzd Dantéval — a harc- 
nak nincs győztese, mindenki 
életben marad, csak Nero esik át 
egy alapos elátkozáson. Ennek 
következtében egyrészt a hirtelen 
eltűnt Dante keresésére indul, 
másrészt pedig kénytelen rejte- 
getni megégett, elszenesedett, bi- 
zsergő jobb kezét. 


lyan gyors 
jős lesz, mint ed- 


Ez utóbbi később persze a segítségére lesz, 
mert amint lekapargatja magáról a kormot és a 
sebeket, előtűnnek ördögi karjának különleges 
képességei. Ezek tulajdonképpen egy Erő-hasz- 
nálatban profi jedi trükkjei: az ellenfeleket ellök- 
hetjük, vagy magunkhoz ránthatjuk, felcsaphat- 
juk őket a levegőbe, vagy a repülőket-ugrándo- 
zókat vághatjuk a padlóhoz. 


Ez tulajdonképpen a harcrendszer alapos kibő- 
vítését jelenti, hiszen a kard és a pisztoly mellé 
belép a Devil Arm is, mint eszköz. Ettől eltekint- 
ve a játékmenet nem változik sokat, ugyanolyan 
gótikus, lélegzetelállító tájakon járunk, mint az 
eddigi részekben, a különböző gépekből és 


al Tudjuk, hogy a játékosok szeretnék minél előbb belevetni magukat 


a programba, és a Sony is szeretné, ha a PS3 indulása után hamar 
a boltokban lenne a DMC4, de mindenkinek meg kell értenie, hogy ez a játék 


számunkra kiemelten fontos, és csak akkor adjuk ki, ha már tökéletes lesz! - 


HIROYUKI KOBAYASHI, PRODUCER, CAPCOM 


22 Bár nem ő lesz a 
főszereplő, de Dante 
is fontos karakter 
lesz a DMC 4-ben 


A Fortuna szigetén élde- 


sége nevű szekta legjobb 
harcosa. Mivel egy dé- 
monimádó bandáról van 
szó, Nero sem egy vidám 
arc - sokkal cinikusabb, 
gonoszabb és agresszí- 


gék iránt érzett megveté- 
sén kívül egyetlen érze- 
lemre képes: mohó bir- 
toklásvágy, azaz valami 
elfajzott szerelem fűzi 
egy Jeannie nevű herceg- 
nőhöz. 


gélő Nero a Kard Testvéri- 


vabb, mint Dante. A gyen- 


ő itt Nero 


2 A fegyverről könnyen felismerhető: 


testrészekből összerakott ellenfeleket mészárol- 
juk halomba, lehetőség szerint stílusosan (ezt 
továbbra is osztályozza a program különféle 
beszólásokkal), és a pályák végén leszámolunk 
a bődületesen hatalmas, olykor az egész pályát 
leromboló főellenfelekkel. Kár, hogy még egy 
évet kell várnunk rá! 


etet e av 


KIADÓ TT 
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. GENJI 


§ Genji 2 rengeteget fejlődött az E3 
A óta, ahol egész egyszerűen nevet- 
ség tárgya lett, mert egy kretén-jel- 
legű karakter tartotta a prezentációját. Most, 
hogy mindenki maga is kipróbálhatta a prog- 
ramot, sokkal kedvezőbbek voltak a benyo- 
mások; nem egy világmegváltó, mindenkinek 
kötelező program, de legalább már nem 
egy szörnyű tömegszerencsétlenség digi- 
tális megfelelője... A végleges 
verzióban négy ka- 
rakter lesz el- 
érhető, akik 
között bár- 
mikor vál- 
togathatunk, 0. 
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TOHYOÓ ESGME SHOULI SÓDE 


"ESB 


2: 


4 ELREJTETTE A GYENGE PONTJÁT 


így küzdve le a változatos formában érkező 
akadályokat. Benkei, a hatalmas fickó például 
a kezében tartott mamutfenyő segítségével 
nem csak fogakat képes tucatszám kiverni, de 
falakat, ajtókat dönthet le. A most bemutatko- 
zó leányka, Shizuka a láncra kötött, kiélesített 
korongjával (az egzakt nevét nem 
tudjuk e szerszámnak, de aki 
emlékszik a Rygar című játék- 
" ra, az pontosan tudja, hogy 
mi is volt ez) messziről szed- 


cokat ránthat magához a távolból. Az első 
rész főszereplője, Yoshitsune most is 
szép hosszú kardjával arat — neki kü- 
lönleges képessége nincs, hacsak 

" aztnem számítjuk, hogy mesterfo- 
kon képes felvágottat csinálni min- 
den szembejövő emberből, vagy ép- 
pen óriásrákból. Az egyes ellen- 
feleken kis vörös fény jel- 


Az új karakter 
igencsak 
szimpatikus 
lett 


heti le ellenfeleit, illetve fontos cuc-§ 


zi a gyenge pontjaikat, innen tudjuk, hogy 
melyik karakterrel érdemes rájuk menni - és 
ettől egyelőre meglehetősen könnyűvé válik a 
főellenfelek elleni taktika kidolgozása is. A 
grafika szeptemberben már sokkal szebb volt, 
mint májusban, az E3-on, néhány különleges 
effekt segítségével szinte festményszerűvé 
vált a látvány, ráadásul a lelassulásoknak sem 
lehetett nyomára bukkanni. ha így folytatja, 
egész jó játék lesz belőle! 


. ARERÚSHEOH 


Ya 


3 


S 5 
BYE - 3 
; 


) 


———— —— ——— pg. —— HA és 


KINGDOM HEARTS 2 
FINAL AIX 


Noha nálunk csap épp a napokban jelent meg 
a Kingdom Hearts 2, Japánban már bőszen 
dolgoznak a program kibővített, extrákkal feltur- 
bózott verzióján. A néhány új pálya, fegyver, va- 
rázslat és ellenfél mellett az igazi királyság a 
csak GBA-ra megjelent KH: Chain of Memories 
átültetése lesz PS2-re, rendes 3D grafikával, 
renderelt videóval, mindennel. 


22 Hatalmás tap$ot a fejlesztő 
ez nagyon durván néz ki! 


APPLESSED EX 


Minden idők egyik leglátványosabb egész estés 
anime filmje a 2004-es Appleseed, megdöb- 
bentő is volt, hogy eddig senki nem játékosítot- 
ta. Eddig. A Sega ugyanis lecsapott a lehető- 
ségre (jön a második rész, ez az apropó), és 


Deunannal és Briareosszal kell lövöldöznünk, il- 
letve verekednünk. 


dák fehér Hacsak azt nem számítjuk, hogy elképesztően 
páncéljaira, és ezek se- jól néz ki, nagyjából minden hasonló próbálko- 
gítségével fel tudják ven- zást üt, köszönhetően a csodálatos animációk- 
ni a harcot a démonok nak és a gyönyörű tájnak. Remélhetőleg a 2007- 
ellen is. Azon túl, hogy a es megjelenés az angol verzióra is igaz lesz... 
harc valós időben zajlik, 


és komoly szerepe van ; éa 7eEe GY 


KIADÓ SONY 


benne a speciális tá- 
madások kombóvá 


összefűzésének, túl ÉTEZTTESTNE 5 
kat ikerült 
SA gé Sá A MEGJELENÉS 2007. NEGYEDIK NEGYEDÉV 
megtudni a játékról. 
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:z Igen, ez a jó öreg GT4, csak fel- 


turbózott felőőfítással 
un hi 
w" 
áá — 
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ass S mak dám TT ha 
s a a. 
Cd 


GRAN TURISMO" HD CLASSIC 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


tavalyi E3 alkalmával még Vision GT 

néven futott az előző számunkban 

bemutatott szimulátor-pápa, 
Kazunori Yamauchi következő játéka. Az idein 
már Gran Turismo HD néven láthattuk, illetve. 
próbálhattuk ki. Aztán elérkezett a TGS, és is- 
mét új nevet, pontosabban neveket kell meg- 
szoknunk. Amikor ugyanis valamikor a jövő év 
elején megjelenik a GT HD, a lemeze(kejn két 
játék fog lapulni, a program Classic, illetve 
Premium névre keresztelt verziója. 


A program Classic verziója tulajdonképpen az, 
amit a TGS-ig a Sony látni engedett a GT HD- 
ből. Lényegében a Gran Turismo 4 magas 
(1080p, azaz 1920x1080 pixel) felbontásban fu- 
tó változatáról van szó — legalábbis a felszínen. 
A játékból ugyanis hiányoznak majd a klasszi- 
kus értelemben vett bajnokságok, a jogsi- 
szerzés, a pénzfelhalmozás - itt a lényeg az 
online versenyzés lesz a barátaink ellen. Ami 
azonban a legmegdöbbentőbb, hogy a leme- 
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zen alapból nem lesz egy autó és egy pálya nia az online boltban, főként akkor, ha besze- 
sem! Ezeket nem kibontani vagy megnyerni le- " rez néhány egyedi festést, sofőrruhát, vagy 
het, hanem igazi pénzért a Sony boltjában mondjuk extrém felniket. . . 
megvásárolni. Egy autó (a japán árakat és a je- ss 55 k. szalű 
lenlegi átváltásokat nézve) 100-200 forintba, 22 A visszajátszások nem út -— z ! 
egy pálya 500-1000 forintba fog kerülni. A cél tek szépségükből E : Ji £ 
az, hogy a sorozat eddigi teljes autókínálata 
előbb-utóbb letölthető legyen, hogy mindenki 
ki tudja választani kedvenceit. Elvileg tehát a 
választás szabadságát adják meg a vevőknek, 
de azért az elég durva, hogy ha valaki az 

egész kínálatot meg akarná venni, annak gya- 
korlatilag egy PS3 teljes árát kell majd otthagy- 


mm 


GRAN TURISMO PREMIUM 


Rögtön elérhető autók 30 

Később letölthető autók 30 

Rögtön elérhető pályák 2 

Később letölthető pályák 51 2 

100-200 ft 200-400 ft 
500-1000 ft 1000-2000 ft 

1 hónap 6 hónap 

6000 30000 

nincs van 

nincs később elérhető 
Online versenyek van van 

Lehetőség autók festésére van később elérhető 
Fotómód van később elérhető 


Egy letölthető autó ára 

Egy letölthető pálya ára 

Egy autó elkészítéséhez szükséges idő 
Egy autó poligonszáma 

Belső nézet 

Autótörés 


GRAN TURISIMO " HD PREMIUA 


THE REAL DRIVING SIMULATOR 


pen valami olyasmi, mint amilyen a megegyezni a Ferrarival, így két modell (612, val például a gépi ellenfelek intelligenciáját tur- 
Prologue volt a GT4 előtt: megmutat- 599 GTB) szerepelni fog a Premium verzióban. bózzák föl, és ami a legjobb: 2007 nyarán 
ja, hogy a következő teljes értékű rész miként Természetesen az online versenyek lesznek itt megjelenik az a kis kiegészítő, ami lehetővé te- 
fog kinézni, miként fog viselkedni. A Premium is a középpontban -— már csak azért is, mertkét szi az autók sérülését. Sajnos ezzel kapcsolat- 
tehát tulajdonképpen a Gran Turismo 5 demója pályával ugye nehéz lenne változatos bajnok- ban komoly kompromisszumokat kellett kötni: 
lesz, mindössze két (ám vadonatúj) pályávalés ságokat kidolgozni... Természetesen ítt is lesz . . az utcai autók várhatóan csak karcolódnak, az 
néhány tucat autóval. A grafikája félelmetesen nek letöltenivalók, hiszen 2007 végéig meg igazi roncsolódást csak a versenyre kitenyész- 
jó, látszik, hogy ez már a PS3 tudását figyelem- akarják duplázni mind az autók, mind a pályák tett gépeken fogunk látni. 
be véve készült. Az újítások listája is rendkívül számát - és itt várhatóan némileg magasabbak 
hosszú - már van például belső nézet, amit ed- lesznek az árak, mint a Classic verziónál. Itt 
dig a rajongóknak mindig nélkülöznie kellett. azonban lesznek ingyenes letöltések is, a meg- 


A GT HD Premium része tulajdonkép- Vagy nézzük csak az autókat: végre sikerült jelenés követően nem sokkal megjelenő extrá- 


12 Végre lesz műszerfal-nézet, és 
később törés is! 
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TOHTOÓ 


Amíg nem izzik a jobb kezünk, Ax 
nincs nagy gáz va 


(bh 


GOD HAND 


ISTENI POFONOK 


mikor már szinte minden kiadó átállt 

a PS3-as játékok gyártására, kelle- 

mes dolog látni, hogy a Capcom 
még bőven lát fantáziát az eggyel korábbi - és 
nem mellékesen: kapható — gépben is. A God 
Hand pompás példa erre, hiszen ez egy kelle- 
mes verekedős játék, de nem a Tekken-ek, ha- 
nem a Double Dragon-ok stílusában. Adott egy 
egész nagy pálya, rajta rengeteg ellenféllel, és 
nekünk mindössze annyi a dolgunk, hogy szét- 


RIDGE 


MERT MINDEN PLAYSTATION 


ony-konzol még nem jelent meg 
Ridge Racer nélkül, és ha ez a jövő- 
ben meg is változik egyszer, a PS3 


még biztosan megkapja a maga induló RR- 
adagját. Túl sok minden nem változott ebben 
a világban: futurisztikus versenyautók, neonfé- 


lyák, nyaktörő tempó, no és persze farolás fa- 
rolás hátán. A csúsztatva bevett kanyarokért 
nitró a jutalom, melyet ellőve egy csodás 
effekt keretében zúzhatunk el a riválisok mel- 
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EGME SHON SZOÓDE 


verjük az említett alakok pofáját. Ököl és láb, fel- 
vehető fegyverek és hajigálható karakterek — ezt 
ugye minden hasonló játék tudja, a God Hand 
azonban továbbmegy. Hősünk, Jean jobb keze 
ugyanis Isten büntető keze is egyben, és ezzel 
elképesztően durva támadásokat tud elereszte- 
ni, olyanokat, melyek egész házakat is képes le- 
dönteni. A csodás grafika és a minden beszá- 
moló szerint élvezetes harc mellett a játék nagy 
vonzereje a bizarr humorral telített története és 


elvont világa, melyben többek között a Sátánt is 
vissza kell pofoznunk odújába, és Elvis-hason- 
másokkal kell összemérnünk az erőnket. 


FEJLESZTŐ CLOVER 
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MELLÉ JÁR RIDGE RACER 


lett. A Ridge Racer 7 három újítást hoz a soro- 
zatba, melyek közül az első a szélárnyék ki- 
használása. Ez még a Nascar-szimulá- 
torokban látott megoldásoknál is erősebb 
lesz, ha pár másodpercig tudunk valakit kö- 
vetni, autónk hihetetlenül felgyorsul. A máso- 
dik fejlesztés az autók testreszabása, egyrészt 


gokat. A harmadik extra az online versenyek 
megjelenése, itt 14 autó csaphat. össze a vil- 
lámgyors versenyek során - még csapatverse- 
nyeket is terveznek. 


732 
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festésekkel, másrészt pedig a karosszéria, a 
spoilerek és a felnik lecserélésével — ezekből 
egyébként megjelenés után folyamatosan kap- 
juk (illetve vehetjük) az újabb és újabb csoma- 
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SILENT HILL 
ORIGINS 


A RETTEGÉS EREDETE 


PSP-s Silent Hill, ahogy neve is su- 
gallja, előzmény lesz, tehát bőven az 
eredeti játék ideje előtt járunk. Főhő- 


sünk egy, a ködben eltévedt teherautó-sofőr 
lesz, aki nem megismerni akarja az elátkozott 
várost, hanem el akar menekülni innen; ez per- 
sze cseppet sem könnyű. A játékmenet ré: 


vi 


ELLENFELEM A FEGYVEREM Á 


zinte a semmiből tűnt elő a Shin 

Megami Tensei-sorozat kitalálójának 

új játéka, mely most is egy RPG, ám 
ahogy tőle megszoktuk, ezúttal is egy kis extrá- 


ben a korábbi részeket idézi (furcsa fejtörők, 
még furcsább ellenfelek és per: 


val megfűszerezve. Egy különös világon járunk, " 


mely mintha a Föld és egy fantasy bolygó ke- 
veréke lenne. Két karakter közül lehetett válasz- 
tani (egy fiatal lány és egy drabális fickó) a 
TGS-demóban, és a harc is a megszokott mó- 


4. 
vált 
2 Nádgen, mi sem tudjuk, hogy 


rű van ezen a képen 
köl ő 


shotgun a lövöldözős kategóriában, és vascső, 
ásó, pöröly a csapkodósban), melyekkel új és 


. ismerős lények hordáit mészárolhatjuk le. 


Silent Hill városában is bejárhatunk ismerős ré- 
szeket: a program 3096-a régi helyszíneken 
(például a kórházban) fog játszódni, a fennma- 
"vidékeket, épületeket pedig újonnan ter- 
vezik meg. Noha ezúttal nem a sztori lesz a kö- 
pol 15 percnyi átvezető jelenetre így 
lehet számítani. 


üz 7/eoe avi 
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don működött: különféle támadásokat és mági- 
ákat lehetett megereszteni, vészhelyzetben pe- 
dig gyógyító tárgyakat lehetett elrágcsálni. Az 
extra ott jött, amikor egy ellenfél már majdnem 
kipurcant — ekkor ugyanis el lehetett kapni. Egy 
mágikus lasszót kell csak a nyakába (vagy tes- 
tére, lábára) vetni, majd a kontroller csavarga- 
tásával, rángatásával lehetett magunkhoz húzni 
őkelmét. Az elkapott szörnyek vagy megidéz- 
hetőek lesznek, vagy valami speciális képessé- 
get tanulhatunk tőlük — ezek megfelelő pillanat- 
ban történő alkalmazása, kombinálása lesz a 
harcrendszer lényege. Bár a sztoriról és a har- 
con kívül tulajdonképpen semmiről nem tudni 
sokat, egyedi grafikájával a Monster Kingdom 
így is felhívta magára a figyelmünket. 
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TOHYOÓ EJGME SHOLI SODE 


1 


METAZGEARS 


1008 
A 


JA 


17 


GUNS OF THE PATRIOTS 


ké, először is, mindenki nézze meg a 

DVD-n levő új MGS 4 videót, keresse 

meg az állát a földön, és térjen vissza 
a cikkhez. A videó teljes egészében a játékme- 
netből származik, csak éppen hiányzik róla a 
kezelőfelület, és persze a kameranézeteket is 
megváltoztatták, hogy filmszerűbb, hatásosabb 
legyen az összhatás. 


Lássuk csak, mit is tudtunk meg ebből a kis 
összeállításból, no meg a Kojima és segédje, 
Shuyo Murata által tartott sajtótájékoztatóból, 
Először is: a játék lelke az Octocam névre hall- 
gató high-tech ruházatunk lesz, mellyel egyet- 
len gombnyomással felvehetjük a hátterünk 
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színét, mintáját — hogy milyen pontossággal, 
az tökéletesen látszik a videó azon részén, 
ahol a tarkacsempés házban Snake megfojt 
egy katonát... Az eddigi információk alapján 
ez rendkívül lényeges, kikerülhetetlen része 
lesz a játéknak, ennek használata nélkül gya- 
korlatilag nem lesz esélyünk az egymást gye- 
páló privát seregek által elfoglalt csatamező- 
kön. Ott van aztán apró Mark II robot, ami 
amellett, hogy hihetetlenül hebehurgyán tán- 
colgat, egy tézerrel van felfegyverezve, és így 
képes kiiktatni egy-egy ellenfelet, vagy mond- 
juk begyűjteni némi lőszert. 


Az is kiderült, hogy a játéknak komoly online 
része is lesz, bár sajnos erről részleteket egyik 
úr sem volt hajlandó elárulni. Talán nem téve- 
dünk sokat, ha feltételezzük, hogy a 
Subsistence-ben látott csapatalapú összecsa- 
pásokra számíthatunk — és hogy ezen felül 
még mit főznek Kojimáék a szupertitkos labor- 
jukban, azt elképzelni sem tudjuk. 


OTACON 


Dr. Hal Emmerich a széria egyik túlélője, 
a MGS első része óta Snake társa. A REX 
kódnevű Metal Gear tervezőjeként elein- 
te ugyan a másik csapatban van, ám mi- 
után Snake megmenti, elválaszthatatlan 
társakká válnak. A békéért küzdő Philan- 
trophy szervezet alapítójaként természe- 
tesen az új kalandra is elkíséri barátját, 
és egy apró robot közreműködésével 
közvetlenül is segíti. 


,HaJIMA , 
CsápJga 


Mint ahogy azt sem, hogy ki lehet az a fiatal 
Snake-re megdöbbentően hasonlító fickó, aki a 
videó utolsó pillanataiban feltűnik... 


"MESTER oo (071 


Hideo Kojima (lásd a Play! második számát) nem 
csak a Metal Gear Solid 4-gyel foglalkozik, há- 
rom másik játéka áll fejlesztés alatt. Ezekről ter- 
mészetesen a TGS során megtudtunk egyet s 
mást... 


Az Otacon által irányított Mark II 
robot aljas dolgokra is képes 


Wajonegymatyómintás falitakarót is le 
túdna utánozni a szerkó? 


1970-ben, hat évvel a MGS 3 után járunk, és vég- 
re a körökre osztott, kártyákkal harcolós epizó- 
dok után végre PSP-n is úgy Metal Gear- 
ezhetünk, ahogy azt mindig ís szerettük: akció- 
val, lopakodással, trükközéssel. A Portable Ops 
Snake feltűnését, Big Boss elvesztét meséli el, 
méghozzá rengeteg ismerősen elvont átvezető 
jelenet keretében. Ezen felül lesznek online csa- 
ták, méghozzá csapatok között! 


úi DIGITAL GRAPHIC 


Az első PSP-s digitális Metal Gear-képregény 
(aki nem próbálta volna: a kiasszikus képregény- 
kinézet mellett ez kisebb animációkat, hangokat, 
párbeszédeket is tartalmazott) kellően sikeres 
volt, hiszen a Konami már készíti a folytatást. Ez 
természetesen a Metal Gear Solid 2 alapján ké- 
szül, ám Snake többet tűnik majd elő benne, 
mint a játék során - végre megtudhatjuk, hogy ő 
mivel szórakozott, míg mi Raidennel meztelenül 
kardoztunk... A rajzokat ezúttal is Ashley Wood 
készíti a megjelenés még idén esedékes. 


OF THE ENDERS 3 


Rendben, ez inkább a pletykarovatba illene, mint- 
sem a konkrét hírek közé, hiszen a Konami híva- 
talosan semmit nem erősített meg a ZOE3-mal 
kapcsolatban. A zseniális designnal látott, 
rendkívül pörgős akciójáték ugyan lett anya- 
gi siker, viszont aki játszott vele, az jó eséllyel a 
mai napig emlékszik a csatákra, a manőverekre. 
Állítólag még idén bejelentik a harmadik részt — 
csak reménykedni tudunk benne, hogy ez igaz! 


RAIDEN 


A MGSZ igazi főszereplőjét sokan utál- 
ják, hisz nem annyira macho, nem annyi- 
ra kemény karakter, mint Snake. No meg 
miután láttuk meztelenül szaladgálni, a 
tisztelet kivívása nehéz szegénynek... Itt 
mindenesetre mindent bevet, és ninja- 
szerű mozgásával, eszelős harci potenci- 
áljával többször is ki fog húzni minket a 
slamasztikából. Hiába no, a jövő a fiata- 
loké... 


de TOHYOÓ EGME SHOLI SODE 


"Most azonnal seggi 
nem árulod el a jels: 


ES ax 


ka JET 


. " NO PLACE FOR 
Amikor 2004-ben bejelentették, hogy lesz folytatása Snake történetének, úgy volt, hogy 
Hideo Kojima már nem lesz a stáb tagjai között, mert más játékokkal akar foglalkozni; akkor 
ml úgy tűnt, hogy Shuyo Murata lesz a direktor. A milliónyi ideges hangvételű levél, és néhány 
" " halálos fenyegetés (!) hatására azonban Kojima beadta a derekát. De állítólag utoljára... 


A kukázásnak is meg vannak a 
maga előnyei... 


LIGUID OCELOT 


Mióta Liguid Snake kezét operálták 
Revolver Ocelot levágott karja helyébe, 
szegény öreg pisztolyhős már nem a 
régi. A MGS2-ben még csak néha vette 
át az uralmat viselkedése fölött Liguid, 
de az azóta eltelt időben ez az uralom 
állandóvá vált. Olyannyira, hogy Ocelot 
személyisége teljesen eltűnt, már nem 
cowboykodik — és inkább Liguid Ocelot- 
nak hívatja magát... 


KIADÓ KONAMI 
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LAIR 


REPÜLŐ ERŐDÖK 


Factor 5 meglehetősen sokat titkoló- 
zott a sárkányos-repkedős Lairrel kap- 
csolatban, a Tokyo Game Show kezde- 
téig alig néhány kép és egy rövidke videó kerül- 
hetett ki tőlük. Most azonban fordult a kocka, hi- 
szen a játék már kipróbálható volt — erről a 


22 Íme név és személyiség nélkű 
karakterünk 


KIADÓ SONY 


FEJLESZTŐ FACTOR 5 
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DVD-n ti is meggyőződhettek. A játékban a 
Bumernek nevezett elit légi kommandó egyik 
tagját fogjuk irányítani, aki hűséges sárkánya 
hátán egész csaták sorsát képes megfordítani. 
A játékmenet két részre osztható — egyrészt ott 
vannak a légicsaták, a többi sárkány, griff és 
más szárnyas bestiák ellen, másrészt pedig a 
nyílt területeken le is szállhatunk, hogy a földön, 
de továbbra is sárkányháton vágjunk egy véres 
ösvényt az ellenséges seregbe. 

A légi küzdelmek egyrészt tűzgolyó-lövöldö- 
zésből állnak, majd ha elég közel mentünk ál- 
dozatunkhoz, sor kerülhet egy sokkal brutáli- 


sabb és véresebb összecsapásra: belekapasz- 
kodhatunk ellenfelünkbe, elharaphatjuk a nya- 
kát, vagy levághatjuk a szárnyait. Mindezt a 

kontroller rángatásával (a sárkány harap és 

karmol) vagy a képernyőn megjelenő gombok 
gyors aktiválásával (a sárkánylovas ugrándozik 
és karddal csépel) idézhetjük elő. A mozgásér- 
zékelős kontrollert amúgy is bőszen használja 
a játék, a sárkány irányítása, speciális mozdu- 
latainak előcsalása (például elkerülő mozdulat, 


rohamozás) is ezzel történik. A földre szállva 
egyrészt eltaposhatunk mindenkit, másrészt 
pedig lángszóróként használhatjuk derék háta- 
sunkat - de leszállni és gyalogosan harcolni 
nem lehet majd. A játék pompásan néz ki, 
1080p felbontásban sem szaggat, úgyhogy re- 
méljük, a megjelenését nem halasztják 
tovább... 


" SWAY 


HEHRÓSHGOH 


BOXER"S ROAD 2 


A Fight Night féle igazi szimulációtól ugyan messze 
áll ez a játék, de ennek ellenére igen élvezetes le- 
het. Egyrészt mert karakterünk arcát mi hozhatjuk 
össze a PSP-n tárolt képeink segítségével, más- 
részt meg opcionális FPS-nézőpontja és iszonya- 
tos sebessége miatt igencsak teszteli majd reflexe- 
inket. 


£ 
METAL SLUG 
ANTHOLOGY 
Minden idők egyik legélvezetesebb ko- 
operatív játéka nemsokára teljes 
pompában érkezik el PSP-re. Az 
antológia mind a hét (1-6, plusz 
az X névre keresztelt rész) já- 
téktermi Metal Slug játékot 
tartalmazza majd, termé- 
szetesen wifin ketten is lehet 
öldösni a rákokat és terroristá- 
kat, a grafika pedig ugyanolyan 
kajla, mint eddig. Várjuk! 


MELIS TOHHOÓ EGME SHULI SOÓE 


sZ 


250 Aáték legbékésebb pillanatát 
b sikerült elkapnunk 
kelet ő 


pen a legszebb és I. gneh 
volt — sajnos csak Xboxon. 
dul a kocka, és Sigmi 
sen átalakítva, tovább s: 


A főhős Ryu Hayabusi 
játékok egyik szereplője, 
a NES-en megjelent Ninja Gaic 
ponti alakja), a sárkány klán ! le 

Egyik nap ellopják a szentélyi 
zött gonosz kardot, felégetik a körn 
Ryunak tehát nincs más lehetősége, mint a 


bosszú és az ellencsapás. Ahogy a Team Nii 
játékaiban megszokhattuk, a sztori sok eredetit 
nem nyújt, viszont ez talán egy ilyen akciójá- 
téknál nem is számít. Lényeg a lényeg: renge- 
teg eltérő tájat fogunk bejárni a föld alatti bar- 
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xboxos verzióhoz képest újítást jelent a harc a 
vízen (amíg futunk, nem süllyedünk el), a két 
katanával való küzdelem, temérdek új ellenfél 
és pálya, no meg az, hogy Rachel, a világ leg- 
nagyobb melleivel rendelkező démonvadász- 
hölgye játszható karakter lesz. Plusz, ha minden 
jól megy, talán online is összecsaphatunk bará- 
tainkkal néhány villámgyors multi-küzdelem ke- 
langoktól az égben lebegő  retein belül. 
hajókig, a buja őserdőktől a ki- 
halt városokig. És ha esetleg ez 
nem lenne nyilvánvaló, mindenhol 
ezernyi ellenféllel fogunk összefutni, 
akikkel természetesen végeznünk 
kell! 


A harc a Ninja Gaiden legjobb 
része: cirka egymilliárd kombót 
mutathatunk be, felhasznál- 


hatjuk a környezetet a küz- 

delemben, szupertámadá- 

. " sokat és varázslatokat lő- 

be 4 hetünk el, fejleszthetjük 22 A 2007-es szörnyvadász-divat a / . 
képességeinket, változtat- fekete bőrre épít 

hatjuk fegyvereinket — ám íga- 
zán ki kell tanulni a küzdel- 

met, mert az ellenfelek 

könyörtelenek, a leg- 
könnyebb játékmód 

meg meg- 
alázó módon ró- 
zsaszín ruhába bújtat- 

y 7 ja karakterünket. Az 
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NYAKIG A SÁRBAN 


ár előző számunkb 


Dár másodperc múlva térhet visz- 
Igaz, vélhetően igencsak 
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A TÖRTÉNELEMKÖNYV REJTETT FEJEZETE 


zegény Jeanne valószínűleg nemis- alakították szegénykét. Ugyan itt is egy 17 Jeanne és két barátja lesz velünk, de később 
merne magára ebben a játékban, hi- éves lányról van szó, aki a francia seregek élé- már akár húsz főből álló seregeket is csatába 
szen a Level 5 japán srácai kissé át- re áll, a továbbiakban minden másként alakul, vezethetünk, mindenkit külön-külön fejlesztve, 


mint a történelemkönyvekben. A démonokból felszerelve. Játékidőben tehát nem lesz hiány, 
álló angol seregek még csak-csak elmennek, a grafika is nagyszerű - és hát a Level 5 rossz 
de a nagyon durván mangásra vett Jeanne át- játékot még nem nagyon csinált... 

változásai angyallá és egyéb formákba, a tűz- 
golyóktól felperzselt csatamezők és a sárká- 
nyokon közlekedő karakterek látványa valószí- 
nűleg minden történészt a sírba vinnének. A KIADÓ SONY 
játék amúgy egy körökre osztott taktikai RPG, 
nagyjából a Final Fantasy Tactics, vagy a (nin- 
tendós) Fire Emblem mintájára. Eleinte csak 
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DAWN 


OF MANA 


REMÉLJÜK A CHRONO-SOROZATOT IS FOLYTATJÁK 


alószínűleg nem sokan játszottak ol- 


A A vasóink közül az 1994-es Secret of 
Mana című játékkal, mely a Sguare- 

soft egyik első nagy sikere volt nyugaton, és 

nem mellesleg az egyik legjobb játék SNES-en. 


Fr 


senkit az Armored Core 4, amiatt 

biztos beszámolt volna róla minden- 
ki, mert ez volt az egyetlen játék a kiállításon, 
amely képes volt több ízben is lefagyasztani, 
sőt, egy esetben állítólag végleg kifüstölni a 
PS3-at. Persze ennél azért jóval többről van 
szó, hiszen a játék nagyon szép, különösen a 
fények és árnyékok terén durva az összhatás. 
Az már másik kérdés, hogy egyelőre félelmete- 
sen szaggat, ha több fegyverből eregetett az 
ember robbanószereket, akkor a képfrissítés 
egy kép/másodperc körüli tempóra esett. Ettől 
függetlenül most már nem csak a japánoknak 
készült a játék, az akció már-már fontosabb, 


A Dawn of Mana ennek a közvetlen előzménye 
lesz, ez magyarázza majd el, hogy miként jött 
létre az a világ, melyben korábban kalandoz- 
hattunk. Félig szerepjáték, félig akció — talán 


9 ú A ln 
MÉG A PS3-AT IS MEGSEMMISÍTI! 


1 
ég ha esetleg nem is érdekelt volna 


A harc valós idő srr zajlik, és főként központi 
karakterünk, Eldy ostorára épül; ugyan lehet kő- 
vel dobálózni, meg csapkodni, de a lényeg azon 
van, hogy az ostorral megragadva ide-oda haji- 
gáljuk, falhoz kenjük ellenfeleinket. Hősünk tá- 
mogatója egy apró tündérke, aki a harcok mági- 
us frontjáért lesz felelős — kiadjuk neki az ukázt, 


"és márlökiis az megrendelt sebző vagy gyó- 


gyító varázslatot. Eközben persze mi vidáman 
harcolhatunk tovább, így a csaták kellemesen 
iusúak, mégis elég taktikusak lesznek. 
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mint a gépek felszerelése, felfegyverzése, ami 
ennél a sorozatnál azért nagy szó. 
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ELŐSELES PELAASTHTIOUMM 74 


PLATFORM 
] 
l : 


A NN 


TEKRUADÓT s 72 HREKBESÉSÉBZTŐ 
b 


7 adművelet esemé- 
gam egy ü á ? gozza fel (hála egyéb- 
. helyemben vé- E G8 infinity Ward (COD 1-2) eALakihogyíemegy 
gignyomtam, és "állítólag egy modern korban abb D-Day eposzt kell 
valamikor játszódó Call of Dutyn dol- lezavarnunk...), 14 küldetés ke- 
szombat reggel gozik, Modern Warfare retei között. Ez egyben azt is je- 
zuhantam alcímmel. Jövőre lenti, hogy ezúttal az orosz 
ágyba boldo- kiderül.. továrisok helyett lengyel és a ka- 
n. gan, miután a nadai katonák bőrébe bújhatunk az 
Reichstag tete- alap jenki és brit alakulatok hősei mellett, 
jén együtt ünnepeltem plusz szerepet kap még a harcokban a francia 
, a győzelmet bajtársa- ellenállás is, igaz, csak segítő szerepkörben. A 
) immal. A második történelmi hűségre amúgy ügyeltek a srácok, 

§, rész ott folytatta, hiszen a játék katonai tanácsadója egy igazi 
hadfi, Hank Keirsey ezredes, aki a hadművelet- 
ben részt vett veteránokat meginterjúvolva ké- 
szítette el a háttéranyagot. 


zott Ja személyesíted meg a szövetsé- 
ges haderők egy-egy katonáját, és nyomulsz 


Esőben még vidámabb; 
log lehet háborúzni "9 
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1 kor hevesen kell 
megg Va ezzel a pengét m 
í megjelenik egy gol 
időben lenyom! 


felytátódié S Ellzászt ombnyomásrais- a neki leg stézölfa vő lépési 4. j 
Bár eleinte féltünk tőle, hogy az új csapat nem lesz 
képes hozni a CoD2 hangulatát, minket meggyőztek! 


ELŐSELES PELRWSTHATIONM A égy 


ús 


változatosság kedvéért most. 
A ik betámadni a 


44 
vi 


Gondolom, sokat nem kell bizonygatnom, MG 
a stuff az újgenerációs konzolokon látványvilá- 
gában is jelentősen megváltozik, bár erre az 
. elemre eddig sem nagyon lehetett panaszunk. 
ais igaz, nagy szeren- Mindenféle finomságok várnak azokra, akik a 
. csénkre. Szintén a fizika hatása, hogy külsőségre is adnak, az egyenruhák díszítései- 
példás! egy rögzített géppuska mö- től és a különféle időjáráshatásoktól a szálan- 
gé állva a célzás kissé nehezebb ként lemodellezett füvön át olyan ,teljes harc- 
A" muzsikáért nem kisebb sz, hiszen a nagy tűzerejű mezős élményig", mint amikor előrenyomulás 
név felel, mint az Oscar-díjas fegyver visszarúgása is realiszti- közben az előtted magasodó templomba csa- 
Jerry Goldsmith fia, Joel , kusan lesz lekódolva. Az Al is pPódik egy lezuhanó repülőgép, de említhetünk 
Goldsmith, aki nemrég / erősödik, és nemcsak az ellen- olyan bónuszt is, mint a célzás közben elmosó- 
Hg ata: KEGBtA éz ségé, hani hál istennek a szö- dó holttér, ami segít abban, hogy csak a cél- 
zenéjééti / vetségeseké is, a fiúk tehát végre pontra koncentrálj. A PS3 esetében a nagy ki 
"intelligensebbek lesznek, mint a vá- lönbség az 77559 Vejzléhoz képest a paviádítés: 
sári céllövölde farosti 
bene fedi húz 
ami ugye nekünk is 


tankokat tudunk majd vezérelni. Igaz, ezúttal nem a dimbes- 

dombos sivatagban, hanem a nácikkal és akadályt jelentő 

fákkal teli francia erdőkben kell német páncélosokkal kergetőz- 

nünk (2. kép). A játékban három pálya lesz, melyben mester- 
(1. kép). Ahogy a CoD2-ben, úgy a harmadik részben is lesz- lövész-puskát ragadhatunk a kezünkbe, és így irthatjuk a néme- 
nek vezetős részek, és szintén az elődhöz hasonlóan itt is csak teket. ; 


:2 A lengyel-németbarátság 
élharcosa 


Légitámadás áldozataivá 
váltunk 


OSZTÁLYHARC 

Bár a széria többjátékos üzemmódja úgy ösz- 
szességében kellemes volt, azért nem lehetett 
összevetni a szólómóddal. Épp ezért a Treyarch 
nulláról kódolta újra ezt a játékrészt, ami egy 
teljesen (legalábbis a CoD-ban) új rendszer sze- 
rint épül fel: immár osztályalapú a buli. A meccs 
elején választanod kell a hét kategória közül: 
rifleman (karabélyos/gránátvetős brigád), 
infantry (gyalogosok Thompsonnal és kézigrá- 
náttal), scout (aknatelepítő felderítők, ők tudnak 


Ez nem szép dolog, itt fügyül- 
nek meg FELVERIK AZ ŐSÖK 
CSENDJÉT! 


tüzérségi csapást is kérni), heavy assault (ne- 
héztüzérség), medic (doki, pisztollyal), support 
(lőszerellátó) , anti-armor (tankelhárító). Ha el- 
halálozol, lehetőséged lesz feltámadni más 
fegyvernem tagjaként, így aztán minden etapod 
más-más izgalmakat és ízeket kap, ha pedig jól 
csatázol, előléptetésre számíthatsz, amivel 
újabb képességekre tehetsz szert. A járműveze- 
tés sem maradt ki a sorból, és ez itt több él- 
ményt ígér, mint a szólómód hasonló mókája, 
hiszen például egy dzsipet hárman ,lakhattok 
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Ha 


£ 


al RAS) ikora Robi is meg- 
mon: kat és a tankokat 
felejtette el megemi 


fel Párizst, ám a 
HALOTT inkább a jenkik kezébe, 


A Kobra Hadművelet 

negyven nappal a partra- 

szállás után, 1944. július 
25-én indult meg Omar Bradley 
tábornok tervei alapján Sain: 


Lo térségében, hogy a haderő 


zajló gyalogsági állóháborúból. 
A Kobra hármat csapott": az 
első fázisban az US VII. Had- 
test (ennek része volt a játék- 
ban szereplő 90. Gyalogoshad- 
osztály is) rést vágott a német 
fronton, a másodikban az áttö- 
rő íziók két oldalon létrehoz- 
tak egy erős , vállat", a harma- 
dikban ebbe a kitágított zsebbe 
nyomult be a , felmorzsoló" 
haderő. A terv bevált, a hat na- 
Pig tartó, 6,5 kilométer széles, 
erősen motorizált előrenyomu- 
lás (több mint 1300 M4 köze- 
Ppes tank, 690 M5A1 könnyű: 
páncélos, és 280 M10 tankelhá- 
rító) létrehozta azt a , zsebet", 
melyben a szövetségesek au- 
gusztus elején a legnagyobb 
csapást mérték a náci haderő- 
re. Bár a hadművelet egyes fá- 
zisai néhol tragikusan sültek el 
(az amcsik saját seregeiket is 
bombázták), összességében a 
legjelentősebb veszteséget 
okozta a németeknek (25 meg- 
semmisített hadosztály, 400 
ezer halott, 1500 elpusztított 
tank), jelentősen hozzájárulva a 
végső győzelemhez. 
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Fasza 


(GYORS: 00 


Kettőt fizet, 
hármat kap! 


1 db - 5790.- 
3.db -2x 5790,- 


Az akció az ezen két sorban 
található Sony (Platinum) 
játékokra vonatkozik, 
valamint Athens 2004-re és 
Getaway Black éle jatt 
fösözegöő 11 féle játék)! 


[dalaxiset 


Soul Calibur 3 


filmek 
Könyvek 


Kilizone 


PLAYSTATION 2 JÁTÉKOK Nightmare Before Xmas Splinter Cell sss 4 990 PSP JÁTÉKOK 
187 Ride or Die...... 4 990 Noble Racing vá SC Pandora Tomorrow Burnout Legends .. Ú) 
24 (magyar feliratos) .........11 990. FIFA 07 (magyar komm.) .. Onimusha Dawn of Dr. SC Chaos Theory Crash Tag Team Racing ... 
Ace Combat Belkan War FIFA Street Open Season. SC Double vezeti (10. 27)" 14990 F1 Grand Pri 

FIFA Street 2. Operation Air Assaul SpyHunter: Nowhere. 0590 FIFAO7 (okt)" 

Fight Night Round 3.. Outrun 2006... SSX on Tour... FIFA Street 2 
Athens 2004 Game: Forbidden Siren 2". Over the Hedge" Star Trek Shattered Univ . Fight Night Round 3 .. 
Batman Begins ... Ford vs Chevy... Pacific Warriors 2. Star Wars Battlefront 2 Godfather.... 2 

i Battlefield 2 Mod.Combat Formula One 05.. Pirates of the Caribbean Star Wars Episode III GTALiberty City Stories. 

Black. Formula One 2006 Play It Pinball .. Star Wars Lego! . Harry Potter 4 Tűz serlege..6 490 
Boxing Champion: From Russia with Love Prince of Persia Star Wars Lego 2 Key of Heaven 
Brothers in Arms Prince of P Warrior Wii State of Emergeni Loco Roco... 
Burnout 3 Prince of Persia 3 .. Stealth Force War on Lord of the Rii 
Bumout Re Pro Evolution Soccet Stock Car Crash .. Madden 07 .... 
Call of Duty Finesi e....7 190 Pro Evo. Soccer 6 (okt. Stock Car Speedw- MediEvil Rest 
Call of Duty 2 "GOTY" Godfather . Medal of Honor Rising Sun.7 190  Racewayt.... Strike Force Bowiing. Metal Gear Acid 2 


Cars (Verdák)... Godfather Limite. MoBi European Assault. § 290 Racing Simulation Tekken5 ...... Myst (szept)" 

Cell Damage Overdrivi Golden Age of Racing. Mercenaries ... Rainbow Six Lockdowr This Is Football 20 Nascar 07 (okt.) 
Champions of Norrath.. Gran Turismo 3..... Metal Gear Solid 2. Ratchet and Clank .. Tiger Woods 07 

Champions Return to Arms.6 490. Gran Turismo 4 Metal Gear Solid 3. Ratchet and Clank 2 TÓCA Race Driver 3 

(Championship Man.2006.. 48 990 Grand Theft Auto 3 tis Ratchet and Clank 3 Tom és Jet 

Chess Challenger GTA Vice City. Ratchet Gladiator... "Tomb Raider Legend 

Chessmastet GTA San Andreas ..... Midnight Club 3 DUB Rmx..6 990. Reservoir Dogs ..... Tourist Trophy .. 

Cold Fear. GTALiberty City Stories. Monster House .. A Resident Evil Outbreak 2 Truck Racing 2. 

Commandos Str.Force......14 390. GTR 400... Mortal K Shaolin Monks. Road Rage 3.... True Crime 2 New York C. 6 50 

Conflict Zone... GTR Touring" P 4.. Road NETTS Ultimate Mind Game: 

Crash Tag Team Racing . Rogue Trooper... Urban Chaos..... Pursuit Force ... 
Crash Twinsanity Seek and Destro! Wakeboarding Unleashed. 4 790. Rainbow Six Vegas! .. 
Crescent Suzuki Racing . Shadow of the Colossus .. Wild Wild Racing.. 5790 Ridge Racer. 

Cue Academyf ..... Harry Potter Bölcsek köve. .7 190 Silent Hill 3. Worid Super Poli Splinter Cell Essentials .. 


Star Wars Battlefront 2 . 

Star Wars Lego 2" .... 

Tekken Dark Resurrection 13 990 
99 


Daemon Summoner. Hany Potter 2 Titkok kamr..7 190 
Harry Potter 3 Azkabani f....7 190 


Harry Potter 4 Tűz serlege14 390 


Silent Hill Coll. (24344) 
Sims 2..... 
Sims 2 Pets (okt. 20)" . 


WW I: Aces of the Sky .. 
World War II: Soldier. 
WW II: Tank Battles .. 


Hitman Blood Money Need for Speed Und. fszt Sok Tennis Pro ww JA Battle over Pacific 
Hitman Blood M. fém Need f. S. Most Wanted. WRC 
Hummer Badlands .. Need f.S. Carbon (11.03)" 14 590 Sonic R Kid WRC R 


X-Men Official Game 
) XIII 


Soul Calibur 
X Speed Kings 


— Áraink ; az áfát t már tartalmazzák. Az TAROZUSÓE jogát fenntartjuk Aj nlatunk érvényes: 


Ice Age 2... 
Incredible 


Enter the Matrix .. 


; AR 
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BLETYSTRTIONH z 


ga a felkelő 


nap országában már 
majdnem egy éve 
megjelent, s mind- 
összesen csak 
most érkezett meg 
hozzánk az öreg 
kontinensre. Az 
eredeti címén 
Ryu Ga Gotoku 
(cirka: A sárkány 


útja) nálunk már 

a számunka 
sokkalta 

emészthetőbb 


YAKUZA 


A JAPÁN ALVILÁG NYOMÁBAN 


Sega leg- 
A újabb csilla- 


Yakuza néven jelenik meg, melyben a sajá- 
tos japán alvilágba nyerhetünk betekintést. 


GTA: TOKYO 

A GTA-sorozat, illetve különböző maffiás játé- 
kok által már megismerkedhettünk a szervezett 
bűnözés nyugati módjával, láthattuk a vadnyu- 
gat sötét oldalát a Gunban — ám a szamurájok 
országának ezen sötét, ám igen érdekes olda- 
lát ez idáig egyetlen fejlesztő sem dolgozta fel. 
Mostanáig. A Sega gondolt egyet, és lecsapott 
a kiaknázatlan forrásra, a jakuzák különleges 
életére. 


Ez, a világ legrégibb múltra visszatekintő bűn- 
szervezete Japánban alakult ki. A szó eredeti- 
leg egy kártyajátékra utal, ám mára ez a szó 
már az egész világon a , japán maffiát" jelenti. 
A jakuza-bandák szervezeti felépítése hagyo- 
mányos, hosszú ideje változatlan, A hierarchia 
csúcsán a bandavezér, az oyabun áll, melynek 
hatalma megkérdőjelezhetetlén, az alatta levők 
az engedelmes gyermekei, akik egymás között 
pedig testvéreknek számítanak. 


aA w mm 


E 


BONYODALMAK 
1995 szeptemberériek utolsó éjszakáján kap- 
csolódunk be az események láncolatába, itt fő- 
hősünk, Kazuma Kiryu még egy jelentős jakuza 
család, a Dojima Clan oszlopos tagja, és épp 
egyik testvérének", Shinjinek készül tenni egy 
utolsó szívességet, amiből persze ő is szépen 
profitál majd. Ő maga messze ismert kemény- 
ségéről, hűségéről, s nem utolsósorban arról, 
hogy bár nem ismer irgalmat, nem híve az em- 
berölésnek, így inkább egy alapos helybenha- 
gyással rendezi a nézeteltéréseit, legalábbis 
általában... Az események elég hamar felpö- 
rögnek, mikor azok irányítása meglehetősen 
gyorsan kicsúszik Kiryu kezéből: barátnőjét, 


Yumit elrabolják, akinek a keresésére egy b kh s 

Nishiki nevű barátja indul. Mivel ez nem ve- e (Re 

szélytelen feladat, Kazuma is utánuk ered, ám as VERSES 

mikor végül megtalálja őket, kel- a ANT lee lta hár 
lemetlen meglepetésként egy 


halott maffiavezért is lel ismerő- YOBITSU M E 


sei társaságában. 


 ZETEKEZEZE ÉL] ssszameor 
Yumi megtörve, bőgve, Nishiki 
pedig a gyilkos fegyverrel a ke- — EKSZSETEZÉETBIT dedátaar 
zében áll a szobában. Hősünk 
tudja, hogy egy fejest sikerült HI BOCS, 


nyilván nem szorulnak külö- jent is rajta akarnak bevasalni (ezt már kevés- 
nösebb magyarázatra), így bé). Ez utóbbival egyébként ez a család nincs 
megölniük, de úgy érzi, nem FŐNÖK..! felvállalja a gyilkosságot, egyedül, az egész japán alvilág rajta keresi ezt 


hagyhatja, hogy szerettei emiatt A. pa ami miatt kerek tíz évre hű- a szép summát - így aztán mohó ellenségek- 

bajba kerüljenek (Nishikinek A Jakuza öncsonkítás eredeti vösre kerül. A csendes pihe- ben nem fog szűkölködni... A feje tetejére álltak 
2492 8 leg a Bakutotól ered ami egy, ré É: üú 8 s; 8 at SEK 

egy beteg kislányról kell gon- az ősi Japánban vándorló sze- nő elteltével sem javulnak a dolgok, de nincs mit tenni, az ügy végére kell 

doskodnia, Yumi pedig barátnő, rencsejátékos bűnöző szerve- jelentősen a dolgok, hiszen járnia és tisztáznia magát. 


így a protekcionista érzelmek itt ket dástzllásssrbrle riztsszégez ls az , általa kinyírt" főnök 


a szerencséjét kipróbáló pa. családja nem fe- A sztori a későbbiek során is nagysze- 
Csak rajtunk múlik, mihez raszt és nem akarta/tudta kifi- lejtett el, nem rű marad, végig izgalmas, változa- 


VA 93 zetni az adósságát, levágták a A h; Gt út 
kezdünk a hölggyel kisujját. Ebből a játékból ugyan  / filslelesíátáti tos, és ami talán ugyanilyen fon- 


kimaradt de a jakuzák életében dut-tÉT-uNi tos — hihető. Ám épp e történet- 
nem nagyon van más módja a mit (ez orientáltság miatt a szokásos- 


bocsánatkérésnek. A japán s. 7 nyezés / gi 
rendőrséget is a markában tar- érthető), nál is erősebben ajánlott az an- 
gol nyelvtudás, mert e nélkül 


tó szervezetben egy gyenge továbbá 

upocs Főnök-kel nincs elintéz. [ETTEK ópai csak egy állandóan el! jé 
ve semmi. Ha a jakuza olyat az európai huszon gy vONSOS 
tesz amit a Kimucho (nagyfő- ő nek felel meg. 
nök) nem néz jó szemmel, 
nincs más hátra mint fogni a 
"tanto"-t (a fenti képen is látha- 
tó, erre szakosodott késgyűjte- 
ményt) és levágni a saját kis- 
ujját. Amennyiben már nem az 
első eset hogy rosszalkodott 
jöhet a másik, ha az sincs már 
meg akkor szabadon választhat 
megmaradt ujjai 

kiválasztottat ell 

ban a japán keresztapának. 


Persze még ilyenkor sem alud- 
hat nyugodtan a jakuza, hiszen 
várnia kell a bocsánatot elfo- 
gadó válaszra... 


tandó bejátszásokkal meg- 
szakított bunyós játékot ka- 
punk - és ugyan ennek sem 
rossz a Yakuza, ennél sokkal 
több van benne, ennél sok- 
kal mélyebb a játék! 


FROM JAPAN, 

WITH LOVE 

A mai modern Tokióban fog- 
nak zajlani az események, 
ám annak csak egy kisebb 
kerületében, mégpedig 
Shinjukuban — bárok, loká- 
lok, szerencsebarlangok, 
zsúfolt utcák helyszínén. A 
látványra, a kidolgozottságra 
nem lehet egy rossz sza- 
vunk sem, meglepő részle- 
tességgel tárulnak elénk a 
japán főváros neonfényekkel 
agyondíszített részei. Az ut- 
cák élettel teltek, emberek 
jönnek-mennek a dolgukra, 
a hajléktalanok tarhálnak, a 
punkok mindenkinek beszól- 
nak, az egyszeri civilek meg 
beszélgetnek, az égvilágon 
mindenről. Mindenképpen 
kiemelt dicséret illeti a készí- 


tőket az igényes megvalósítás miatt, amelynek 
köszönhetően a Yakuza bizony a PS2-es játé- 
kok egyik legszebbjére sikeredett. 


A kamera sajnos fix, előre meghatározott szö- 
gekből követ minket, amolyan klasszikus 
Resident Evil stílusban, ami ugyan többnyire 


SA TINTA , 

BEHATOLÁSA" 
A jakuzák általában a saját 
klánjuk szimbólumait, jelvényeit 
tetováltatják magukra. Egy 
ilyen tetkó persze nem csak 
egy sárkány a vállon vagy egy 
halálfej billiárdgolyóval ahogy 
errefelé dukál a motoros rock- 
ereknek. Az Irezumi elkészíté- 
sének időtartama akár több 
évig is eltarthat, persze igen 
intenzív, sűrűn zajló beavatko- 
zások mellett. 


Ha minden mellékkülde- 
tést megcsináltál, a mozi 
i mellett megjelenik egy feketelll 
il. kabátos fickó, aki nem más, 


tését hiva- 
tott szolgál- 
ni. Azért 
akadnak apró 
kikapcsolódási le- 

hetőségek, minijátékok, amo- 
lyan extra gyanánt, mint pél- 
dául kaszinókban a black 
jack és a rulett, eldugott he- 
lyeken underground box- 
meccsek (bajnokságokkal, dí- 
jakkal) zajlanak, avagy jobb 
híján vörös lámpás bárokban 
kínálkozik egy kis flörtölési le- 
hetőség, ám a lényegre a höl- 
gyekkel nem térhetünk rá — 
persze ez érthető is, hiszen 
nem piskóta kalamajkából 
kell valahogy kimásznunk. . . 


A felcsendülő zenék jók, ám 
ezekből sajnos kevés van, a 
legtöbb helyen csak utcazaj 
hallható, vagy valamiféle mo- 
noton gépi dallam, amire ha 
kicsit jobban odafigyelünk, 
észrevehetjük, hol kezdődik 
újra lejátszásra a rögzített 


á mint egy titkos és iszo- 
nyatosan kemény fő- 
ellenség. 


effekt, ami kicsit zavarónak 
hat. A párbeszédek angol 
hangjait több ismert színész 
mondta fel, mint Mark Hamill (Star 
Wars) vagy Michael Madsen (Kill Bill) , 
és összességében elmondható a szinkronok- 
ról, hogy rendben vannak, jól tették a dolgukat 
a fiúk-lányok. 


Általában mindig egy lineáris vonalon fogunk 
előrehaladni, ahogy próbáljuk kibogozni a szá- 
lakat és tisztára mosni személyünket. Az ese- 
mények néhol eléggé bonyolulttá válnak, néhol 
elég klisészerű megoldásokkal fogjuk szembe- 
találni magunkat, ám a végére minden elem a 
helyére fog kerülni. Leegyszerűsítve a feladata- 
ink a következők: el kell mennünk adott helyek- 
re, az oda vezető utat túlélni, máskor meg kü- 
lönféle dolgok beszerzésével vagy elszállításá- 
val bízhatnak. meg minket. Lehetőségünk nyílik 
a fő cselekményszáltól eltérni, ám ezek a mel- 
lékküldetések sem különböznek sokban a többi 
sémájától, mindösszesen másnak teszünk ele- 
get velük; egy kicsivel több kreativitás még el- 
fért volna a missziók kiagyalásakor. Tájékozó- 
dásunkat egy térkép is segíti, mely mindig mu- 
tatja az aktuális célpontot, így az elakadás ve- 
szélye nem igazán fenyeget. Ahogy haladunk 


nem zavaró, csak szokatlan manapság. A sza- 
badságérzetet viszont kicsit csorbítja az a tény, 
hogy kevés olyan helyre van lehetőségünk be- 
térni, ami nem a küldetésünk célja, továbbá a 

járműveket sem vehetjük igazán igénybe. Kivé- 
tel ez alól a taxi, ami a mászkálások megrövidi- 
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A MÁSODIK MENET 


Azon túl, hogy egész estés, élőszereplős film is készül a Yakuza 
története alapján (ne nagyon számítsatok rá, hogy a magyar 
mozik is vetíteni fogják...), a Sega már gőzerővel készíti a 


Vy történet PS2-es folytatását is. A Yakuza 2 sokban nem külön- 
B 


bözik majd az első résztől, ugyanolyan gyönyörű lesz, ugyan- 
olyan lesz a harcrendszere, és nagyjából ugyanolyan lesz a 


játékmenet is. Természetesen azért a sztori teljesen új, és 
Kazuma következő balhéjáról fog szólni. Hősünk az első 
részhez képest kapott közel 50 új kombót, a harcokban részt 
vehetnek a civilek is (lásd a második képet), illetve kismillió új 
minijátékkal foglalhatja el magát, például bowlinggal, minigolf- 
fal, baseball-lal vagy épp nyerőautomatákkal. 


-- Itt valaki nagyon tud 
élni... 


az utcákon az aktuális feladatunk felé, igen 
gyakran kötnek majd belénk, ami bizony erős 
,a világ is ellenünk van" utánérzést kelt, magya- 
rul hiteltelennek hat az ekkora létszámú 
rosszakaró, még akkor is, ha tudjuk, hogy 
a jakuzák bizony sok támogatóval bír- 
nak az utcán. Itt még hozzátenném, 

hogy minden közjáték, avagy harc hosz- 
szabb töltögetéssel kezdődik, ami saj- 
nos nem válik a játék előnyére. 


HARCRA FEL! 

A történetvezetés mellett a másik fő 
eleme kalandozásainknak az állan- 
dó összecsapások lesznek, ezek- 
ben is főként a tiszta harcok fog- 
nak dominálni, azaz csak ökölre 
és erős lábakra lesz szükségünk. 
A harcrendszer nincs feleslege- 
sen túlbonyolítva (ráadásul a játék 
elején egy pénzbehajtós küldetés 
során ezt alaposan el is magyarázza 
a program), ám mindeközben bitang - 
mód látványos lett. A karakteranimációk 
szépek, élethűnek hatnak, kisebb Vírtua 
Fighter utánérzéssel. Remek kis soroza- 


e 


2 


í 


A 


tokat, kombókat vihetünk be, egy jó irányba el- 
hajított ellenfél a társait is fellöki, s a legszebb 
az egészben, hogy tereptárgyak egész seregét 
is szolgálatunkba állíthatjuk az ökölharcok köz- 
ben - háromszáznál is több eltérő cuccal aprít- 
hatjuk a jónépet, és ez a változatosság alapo- 
san feldobja a verekedéseket, mindenhol le- 
het keresni, hogy milyen új fenyítő eszközt 
rejtettek el az alkotók a környéken. Lehet, 
hogy az én beteges lelkemben van a hi- 
ba, de nagyon jólesett például kerék- 

5 párral vagy gigantikus sószóróval aprí- 
tani a srácokat! A felvett eszközök nem 
tartanak ki örökké, pár suhintás után 

! megadják magukat, s e szomorú eset 

! után új cucc után kell néznünk, hacsak 

1) nem akarunk visszatérni a csapkodós- 

rugdosós-falhoz vagdosós mókához. 


, 


8 §i Aa Ahogy daráljuk az ellenállást, úgy a 


pumpa is megy egyre feljebb hősünk- 
ben, amit Heat Gauge-nek hívnak. Ezt 
feltöltve egy bizonyos szint fölé speciá- 
lis, extra erejű ütést vihetünk be egy ál- 
dozatunk ellen. A Heat támadások helyfüg- 
gőek, általában egy asztal vagy fal közelé- 


tá 
üg 


sad 


:z Na most yon nem lennék a 
szendvics közepén..: 


ben tudjuk alkalmazni, ugyanis csak ott tudja 
Kazuma igen brutális módon felkenni barátait az 
adott felületre. Az efféle eszmecserék után ta- 
pasztalati pontokat kapunk, amikkel Kiryu há- 
rom alapképességét fejleszthetjük. Ezek a lélek, 
a technika és a test értékek, melyek közül az el- 
ső a Heat mutató visszaesését lassítja, a máso- 
dik új mozdulatokkal gazdagítja a harci reperto- 
árunkat, míg a harmadik az életerőnket és az el- 
lenálló képességünket növeli. 


Bár akadnak hibái a Yakuzának, ha értjük a nyel- 
vet, akkor egy igen izgalmas történetet ismerhe- 
tünk meg, amely kellően érdekes ahhoz, hogy 
pusztán emiatt a végére járjunk a dolgoknak, be- 
tekintést nyerve a szervezett bűnözés eme, a kü- 
lönlegesnél is különlegesebb világába. Minden- 
képpen emlékezetes darabja a PS2 felhozatalá- 
nak, igazán csak a Shenmue-hoz lehetne hason- 
lítani, avagy a régi nagyok közül a Double Dra- 
gonhoz, az erős bunyós szál miatt. A Sega is ér- 
zi, hogy nagy lehetőségek vannak a program- 
ban, nem véletlen, hogy jön a folytatás — nekünk 
erre azért még többet kell várnunk, de az első 
epizód fényében biztosak lehetünk benne, hogy 
az is igényes alkotás lesz! 


AMI JÓ 
A harcok rendkívül élvezetesek, hála a sok fegyvernek 


ÉS AMI NEM... 
Angol nyelvtudás nélkül meg leszünk lőve a sztorival... 


GRAFIKA 


JÁTSZHATÓSÁG 


10-15 órányi utazás a japán alvilágban 
ÖSSZEGZÉS: Gyors és látványos 

harcok, izgalmas történet, kidolgo- 

zott karakterek - mindez gyönyörű 

környezetbe ágyazva. Többet talán 

nem is kívánhatnánk már a PS2 

alkonyatba lépésének küszöbén. 

Vagy ha igen, majd a második rész 

teljesíti azokat az álmainkat is. 
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PLAYSTHTION 2 


FORRADALOM ÉS SZABADSÁGHARC (ÉS EJTŐERNYŐZÉS) 


Z Eidos nagyon belejött a 
GTA-klónok gyártásába, 
vagy legalábbis terjeszté- 
sébe. Pár hónap telt el azóta, hogy 
a Total Overdose-ban lemészárol- 
hattunk mindenkit, aki az utunkba 
került, és most itt az újabb trónkö- 
vetelő. A megjelenítés, a hang, 
a szabad játékmenet mind 
és mind a Nagy Autólo- 
pásból származik, ám 
a helyszín, a gettó he- 
lyett ezúttal sokkal 
színesebb vidék: 
egy jókora trópusi 
sziget. Főhősünk 
úgy dönt, hobbi- 
ból (na jó, túloz- 
tunk, ez valójá- 
ban a munkája, 
mégpedig az 
amerikai kor- 


mány megbízásából) beszáll megdönteni egy 
diktatórikus elnököt, sok robbanással, pukka- 
nással, és ami talán meglepőbb, ejtőernyőzés- 
sel. Persze, mint az életben a legtöbb dolog ál- 
talában, ez sem ilyen egyszerű. 


EGYSZER VOLT, HOL NEM VOLT... 

Volt egyszer egy trópusi sziget, San Esperito, 
amelyen egy vér gonosz EI Presidente uralko- 
dott. Persze volt mindene, ami az uralkodáshoz 
kell, illegális üzelmek, agresszív rendőrség, to- 
ronyóra és vastag aranylánc, egyszóval a nép 
gyűlölte, mint a rossz pénzt. Annyira tarthatatlan 
volt ez az állapot, hogy szükség volt egy hősre, 
aki ejtőernyőjével berobban a szigetre, fenéken 
billent mindenkit, és ha már ott van, megdönti a 
rezsimet, helyére újat állít, és ellovagol a naple- 
mentébe. Igen, jól tippeltek, ő leszünk mi. 


A cucc grafikai megjelenítése, ahogy ez néha 
lenni szokott, vegyes képet fest. Egyrészt ott 
van a hatalmas, bebarangolható táj, amely való- 


sággal lenyűgözőre sikerült. (Eltévedni sajnos 

nem lehet, hiszen az égbolton átívelő fekete nyi- 
merre kell mennünk, de istenem, 

semmi sem lehet tökéletes.) Pálmafák, tenger- 

Ü esetleg teliholdas éjszaka, mind 
és mind gyönyörűvé teszik a játékot. Döbbene- 
tes, hogy mekkora terepet mutat meg a prog- 
ram, teszi mindezt úgy, hogy az egész játék sta- 
bilan, és élvezhető gyorsasággal száguld köz- 
ben. A negatívum persze a szokásos "sokat 
akar a szark nnyira jól sikerült a táj, hogy 
minden mást minimumra kellett visszavenni. 
Hogy mit értek ez alatt? Kezdjük rögtön a fő- 
hőssel. Rico Rodriguez a helyi James Bond- 
klón, azaz maga a játékos úgy fest, mint akit el- 
raboltak egy PS1-es játékból. Ahogy kinéz, 
ahogy mozog, ahogy lő, mind és mind annyira 
rémületesen gagyi, hogy az ember sírva könyö 
rög a GTA-k sokkal szebben animált főhőseiért. 
Rico bemutatott akciófilmes kunsztjai inkább 
visszataszítóak, sem mint lazák, ráadásul végig 
olyan érzése van az embernek, hogy ez a srác 


4 Ferrari-kaliberű áutókra 


nem kell.számítani 
sera 


híján van a gravitációnak. Hihetetlen aránytalan 
az egész figura, de ha egyszer elkezd ugrálni, 
futni, vagy úszni, ott aztán maximálisan kilóg a 
lóláb. Miután a Just Cause egy GTA-klón, szá- 
míthatunk járókelőkre is: tényleg, most, hogy be- 
legondolok, bizonyos területeken előfordult, 
hogy láttam valakit, akit nem kellett lemészárol- 
ni... Az egész sziget olyan kihalt, hogy a játékos 
néha komolyan elgondolkodik rajta, mire fel tart 
ez a rezsim ekkora rendőrséget, elvégre nincs 
kit terrorizálni. Mert rendőrök akadnak, ha vé- 


Mintha valami James 
Bond-paródiát néznénk... 


tünk a helyi törvény ellen (igen, néha megtörté- 
nik ez a szörnyűség is...), a semmiből ezernyi 
bukkan fel belőlük, hogy jobb belátásra térítsen 
minket. Járművek - igen, azokat találhatunk dö- 
givel, bár lehet, hogy nem lesz gusztusunk hasz- 
nálni őket: végletesen elnagyolt, éppen hogy 
csak felismerhető kocsikkal róhatjuk a tájat. 


SOLTÉSZ REZSIM 
Az irányításra is érdemes egy bekezdést paza- 
rolni, mert az külön érdekessége a játéknak. 


Miután a játék a fizikával csak akkor találkozott, 
amikor a készítők eldobták a korongot "ezzel is 
megvónánk" felkiáltással, így a járművek irányí- 
tása a szó szoros értelmében sokkoló. Egyrészt, 
akár csak Ricónak, a kocsiknak sincs súlyuk, 
egy komolyabb nekigyürkőzés után választott 
négykerekűnk - legyen az egy apró női autó, 
vagy egy platós IFA klón — bármilyen hegyre ké- 
pes felkapaszkodni, lényegtelen, hogy az ép- 
penséggel akkora, hogy a mi Kékestetőnk szi- 
pogva bújna el mellette a sarokban. Ha motorra 
ülünk, nem kell aggódnunk; gravitáció is meg- 
rettent a gonosz elnyomó diktátortól, ezért ha 
esetleg ezerrel száguldozva nekirohanunk egy 
autónak, akkor az repül el, és nem mi. Tereptár- 
gyak, épületek, hegyek, kontinensek? Ugyan, 
vagy kikerülnek minket, vagy eltoljuk őket, hi- 
szen mi vagyunk a megváltó, vagy ki fene. Ha 
pedig már rajtunk az egész rezsim, és kipatta- 
nunk a járgányból, akkor kezdődik csak az igazi 
tragédia. Tény, hogy a játék nagyobb teret en- 
ged az akciófilmes megmozdulásoknak (elvégre 
kimászhatunk a kocsink tetejére, hogy levetőd- 
jünk róla, vagy kinyissuk az örökké nálunk levő 
ejtőernyőnket), cserébe viszont olyan gagyi él- 
ménnyel ajándékoz meg minket, hogy Dolph 
Lundgren rendezői sírva könyörögnének a re- 
ceptért. Kétféle lehetőségünk van célozni: vagy 


KT FÖLDÖN, VÍZEN, LEVEGŐBEN 


? A Just Cause nyolcvannál is több járművet kínál fel a játékosok- 
nak. Ezeket viszonylag könnyen elrabolhatjuk, ráadásul a leg- 
több kínál egy stunt positionnek nevezett helyet, ahonnan 
ugyan nem lehet irányítani a gépet, viszont átugrálhatunk más 
járgányokra. Ráadásul néhány korai küldetés teljesítése után 
kapunk egy szinte mágikus képességekkel rendelkező vonó- 


horgot, mellyel elképesztően messziről tapadhatunk rá bármire, 
aminek motorja, rotorja van. Az ejtőernyőnk azonnal kinyílik (ez 
szintén mágikus, hisz nem kell elcsomagolni, használat után 
azonnal a zsákjában terem), és vidáman vitárlázhatunk a látszó- 
lag mit sem sejtő, gyanútlan áldozatunk nyomában. Akkor is, 
ha az egy vadászgép... 
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Na, most aztán minden eszközünk; 


megvan a trónfosztáshoz 


a 


terelhetjük a kamerát, hogy 
manuálisan célozva megpró- 
báljunk magunk rendet terem- 
teni. Ennek értelme éles harc- 
ban nem sok van, ugyanis ba- 
romi nehézkes, ráadásul a lá- 
tószögnek hála a fél képer- 
nyőt a főhős tölti be — így ez a 
mód csak akkor kerül előtér- 
be, ha robbantanunk kell. 
Márpedig az ellenség kőke- 
mény, ezért minden nagyobb 
csoportosuláshoz, kapuhoz, il- 
letve létfontosságú épülethez 
okosan odarakott piros hordó- 
kat megküldve némi lőszerrel 
a levegőbe repíthetjük azokat. 


Hogy mindezt tetézzem, ki kell 
még emelnem a mágikus ejtő- 
ernyőt. Rögtön a program in- 
dulása után szembenézhetünk 
ezzel az eszközzel, hiszen a 
levegőben kapjuk meg az irá- 
nyítást. Szél, mint olyan nincs, 
mindig arra megyünk - és 
annyival — amennyivel szeret- 
nénk. Ha pedig ez nem volna 
elég extrém, a földet érés után 
a cucc azonnal a zsákunkban 
terem, hogy motorról, maga- 
sabb hegycsúcsról, vagy az 
autó tetejéről újra kinyithas- 
suk, hogy, mint mennyből a 
golyószóró angyal, felülről tá- 
madhassunk. 


DICS, HIMNUSZ 

Miután sikerült az összes dü- 
hömet belesűríteni a külsősé- 
gekbe és az irányításba, duz- 
zogva bár, de kénytelen va- 


hagyjuk, hogy a program próbáljon válogatni 
száznyi ellenfelünk között, vagy a vállunk fölé 


IGAZ ÜGY 
HADMŰVELET 


A Just Cause készítői 


gi sebeket téptek fel a 

ték elnevezésével, hi- 
szen az Igaz Ügy a Panama 
megszállásáról szóló amerikai 
haditerv fedőneve volt (erede- 
tileg Kék Kanál volt a kód, de 


ezt PR-okokból megváltoztat- 
ták). 1989 decemberében rob- 
bant ki a id háború a két 
ország között (azt a panamai 
elnök, Manuel Noriega dekla- 
rálta, éppen az, aki már hóna- 
pok óta balhézott az amerikai- 
akkal), miután lelőttek egy 
fegyvertelen, civil ruhás ame- 
rikai tisztet. Az el 

tást semmisnek nyilvái 
drogügyletekből meggazdago- 
dott Noriega lelépett az ameri- 
kai bombázók elől, és a vati- 
káni követségre menekült. Ezt 
tervei szerint sosem akarta el- 
hagyni, ám miután az amerika- 
iak heteken át iszonyú hangos 
rockzenét bömböltettek az ab- 
laka alatt, kimerülten elhagyta 
az épületet (ez komoly, a pszi- 
chológiai hadviselés egy nem 
kevéssé mókás faji 

szó - ha Noriega rocker lett 
volna, biztos Wagnert ordíttat- 
tak volna neki...) 
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zat 


gyok beismerni, hogy ezektől függetlenül 
egész szórakoztató kis program lett ez. Aki már 
játszott GTA-val, azonnal ott- 


hon érezheti magát. Tömö- 
ren: a játék elején ledobnak 
minket a szigetre, azután ott 
azt csinálunk, amit akarunk. 
A program rém egyszerű 
mechanikán alapszik: adott 
egy nagy, nyílt világ, a rajta 
harcoló ellenfelekkel, meg 
velünk, aki valamilyen oknál 
fogva úgy dönt, hogy rendet 
teremt, és valamiért minden- 
ki meg is bízik benne. Elein- 
te pusztán egy biztonságos 
helyünk van, ahol lőszert, 
gyógyítócsomagot, fegyvere- 
ket és járművet vehetünk 
magunkhoz, később aztán 
falvak elfoglalásával ezeket 
szaporíthatjuk, mint jó gazda 
a tenyésznyulat. Ha megun- 
juk, hogy egy adott helyre 
kell visszatérnünk, egész 
egyszerűen meg kell keres- 
nünk a felszabadításra váró 
telepeseket, akiket a térkép 
megkülönböztető jellel már 
messziről mutat nekünk, 
majd aktiválni kell a külde- 
tést. Ezek után fegyvert ra- 
gadva berohanunk a telepü- 
lésre, felrobbantjuk az utunk- 
ba kerülő akadályokat, végül 
egy határozott mozdulattal 
lecseréljük a zászlót, és már- 
is, hogy úgy mondjam, Bob 
a bácsikánk. 


Miután a GTA-val ellentétben 

itt a főhőst komoly pénzzel 

támogatja egy háttérszerve- 

zet, ezért jóval több lehető- 
A 


ségünk van segítséget kérni. A Select gombot 
nyomva előugrik a PDA-nk menüje, amelyben 
többek között helikoptert rendelhetünk (amely 
azután visszaszállít minket a kívánt biztonságos 
településre), különböző járművet dobathatunk 
le, megnézhetjük a környező terepet, illetve a 
politikai térképet. Ezek a kis hangulatos meg- 
mozdulások teszik talán, de a játék piszok élve- 
zetes tud lenni, minden hibája ellenére. A fő 
sztoriban haladva, hűen a szabad játékstílus- 
hoz frakciót választhatunk, döntéseket hozha- 
tunk, amely kihat a sziget -— és így hosszú tá- 
von - a mi életünkre is. E fontos küldetésekből 
21 van, ám ennél jóval többet kínál a játék, hi- 
szen a másodlagos, harmadlagos megbízások- 
ból 300-nál is többet végezhetünk el. 


Azt hiszem, mindent elmondtam, amit erről a 
játékról el lehet mondani, már csak egy gyors 
summázásra futja: hiába a megváltozott terep, 
a támogató szervezetek, ez a játék is csak egy 
a sok GTA-klón közül. Azok, akik szeretik ezt a 
stílust, nagyon jól szórakozhatnak, de azok, 
akik ezidáig ódzkodtak a nyílt akciójátékoktól, a 
program sok hibájának hála nem neki köszön- 
hetően fogják megszeretni. 


AMI JÓ 
Aki akcióra vágyik, itt megtalálja számításait 


ÉS AMI NEM. 
Lehetne szebb, izgalmasab, változatosabb... 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


A táj gyönyörű, a többi kevésbé 

Ami van, az jó, csak éppenséggel kevés 
Kicsit frusztráló, de el lehet vele lenni 
Ha bejön, ellehetsz vele akármeddig 


ÖSSZEGZÉS: GTA light, ezúttal Ja- 
mes Bond kaliberű főhőssel, és ré- 
málomszigettel. Elsődleges célunk 
most a jóért küzdeni, de minden 
más maradt a régi. El lehet vele 
lenni, de közel sem klasszikus, és 
komoly esély van rá, hogy pár 
hónapon belül már a címére se 
emlékezzünk. 


Megújult a 
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izonyos értelemben kijelenthető, 

hogy a halálon felül az EA Sports 

sorozatainak évenkénti folytatásai 
azok, amelyek eljövetele biztosra vehető. Ez 
egyfelől jó, hisz sokszor egy sokkalta szebb 
és jobb játék születik, másrészt néha az egy 
év bizony kevés a megújuláshoz. Az idei 
Nascar nagy bánatunkra az utóbbi kategóri- 
át erősíti - a tavalyi rész hatalmas újításai 
után mintha kicsit kifogyott volna a szufla... 


BETONTEKNŐBEN PADLÓGÁZZAL 
Az idehaza kevésbé ismert és sokak által unal- 
masnak tartott Nascar hatalmas sikernek ör- 
vend Amerikában. Nálunk főként egyszerűnek 
tűnő oválpályái, egységes autói miatt nem túl 
népszerű - pedig ennél messze több mindent 
takar ez a sport. Egyszerre több mint 40 autó 
közt kell 300 feletti tempónál, a szélárnyékokat 
a többieknél ügyesebben kihasználva lavírozni 
előre, miközben bármikor fennáll annak a ve- 
szélye, hogy egy apró kis hiba, és máris a fal 
adja az egyiket, a mögöttünk száguldó mezőny 
meg a másikat, a beton meg a harmadikat, vé- 
get vetve több száz kör kemény munkájának. 
Szóval a Nascar jó, a Nascar izgalmas, tessék 


CA 
mem 
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PLAEGTHRTIONM Z 
SEEZZÉS ÉRSEKE B ézzt ati 


NASCAR 


OVÁLPÁLYÁN, HÁROMSZÁZZAL 


nézni, most már magyarul is látható az egyik 
sportadón! Nézzük, az EA-nek idén hogy sike- 
rült átültetnie ezt a sajátos motorsportot a kép- 
ernyőinkre. A szokásos igényes tálalást kapjuk 
újra, magyarán az ízléses menürendszert és az 
ez alatt felcsendülő, kicsit rockos, kicsit coun- 
trys EA Trax nótákat. Aki már játszott a tavalyi, 
illetve az azt megelőző részekkel, szomorúan 
tapasztalhatja, hogy sok újdonság nem igazán 
került bele ebbe a produktumba, mint volt an- 
no a Total Team Control. Természetesen a hiva- 
talos liszensznek köszönhetően az adatbázist 
aktualizálták, minden az idei évnek megfelelő- 
en köszönt vissza ránk. A versenyek hangula- 
tát, sajátosságait sikeresen áthozza a program. 
Viszont ezeket leszámítva a Nascar 07-ben 
ugyanazt a négy járműosztályt kapjuk ismét, 
ugyanazokkal a játékmódokkal és lehetőségek- 
kel, mint a felmenőiben. 


A 


EGY ÉV MIRE ELÉG? 

A fejlődés pár apróságban kimerül: hozzáadtak 
több új pályát, csiszoltak a fizikán és a grafikus 
motoron, ami által egy parányit jobb sebesség- 
érzetet ad a program. A Dodge Challenge mód- 
ban volt és van lehetőségünk a valóságban 
megtörtént helyzeteket újra átélnünk, sőt, néha 
az a feladatunk, hogy a múltat megváltoztatva 
nyerjük meg az adott versenyt. A tavaly bemu- 
tatkozó, forradalmi csapatutasítások is megma- 
radtak, ami által teljes uralmat gyakorolhatunk a 
pályán, azaz az összes, a csapatunkhoz tartozó 
gépet felkérhetjük a megsegítésünkre. Emellett 
akár az irányítást is átvehetjük a géptől, ezáltal 
saját szájízünk szerint alakítgatva a csapatsor- 
rendet. Látható, a játék önmagában nem rossz, 
a fentieken felül a karriermód tartalmas, az 
egyéb versenyszámok ötletesek, a körítés hozza 
az EA-től elvárható szintet, pusztán csak annak 
a ténye zavaró, hogy kétszer akarnak eladni ne- 
künk valamit. Első Nascarjuk megvételét fontol- 
gatók viszont bátran tehetnek vele egy próbát! 


rt SE LEVY?L 


AMI JÓ 
Akkurátus NASCAR-szímulátor.. 


ÉS AMI NEM... 
,ami épp olyan, mint a tavalyi rész 


GRAFIKA 


Azért lehetne sokkal-sokkal szebb is... 


HANG Az effektek jók, a zenék ízlésfüggők 


JÁTSZHATÓSÁG [79 Hamar rá lehet érezni a szépségére 


ÉLETTARTAM . (I Ha szereted, azonnal képes lekötni 


ÖSSZEGZÉS: Tavalyi Nascar, új do- 
bozban, ezzel tudnám sajnos jelle- 
mezni az idei verziót. Önmagában 
jó, de egy folytatástól azért kevés, 


INDEX: 


főleg, hogy természetesen teljes 


áron kerül a forgalomba. Sajnos 
idén csak a FIFA, illetve a nextgen 
EA Sport-játékok fejlődtek számot- 
tevően. 


UTCAI HARCOSOK 


] tavalyi Ford Racing 3 után az ember 
joggal várhatta volna el a fejlesztők- 
től, hogy figyelnek a játékukat ért kri- 

tikákra, és a folytatásban legalább egy kicsit 

jobban összekapják magukat. Nem ez történt, 
így a neves amerikai autógyártó ismét egy 
hozzá nem méltó programhoz adta a nevét. 


CSALÓDÁSOK MINDENÜTT 

Ritkán esik meg az emberfiával, hogy amit kéz- 
hez kap tesztelni, az, rossz esetben nem csak 
egy feljavított változat, hanem egyenesen visz- 
szaesés az elődjéhez képest. Miért? Először is a 
hivatalos jogokban rejlő ziccert ismét sikerült ki- 
hagyniuk a készítőknek. Gondolok itt az autó- 
gyárhoz kapcsolódó extrákra, mint történelem, 
kisfilmek, hivatalos bajnokságok formájában, 
vagy akár az autóikat tuningoló cégek szerepel- 
tetése, ahogy azt a GT-széria teszi. Így egy telje- 
sen letisztult szimpla kis autóversenyzést kapunk, 
érdemleges körítés (még zene sincs!) nélkül. Má- 
sodszor mindemellé kevesebb gépet, verseny- 
számot és pályát mellékeltek, mint az elődben. 


Az alapfelállás a következő: Mindösszesen 18 (az 
FR3-ban 55 volt...) autót szólíthatunk magunk- 
hoz, a klasszikus 69-es Mustang Boss 302-től 
egészen a még megjelenés előtt álló Shelby 


FORD STREET 
RACING 


Még a festést sem színezhetjük 
át; 2006-ban kicsit ciki 


Cobra GT500 2007-es reinkarnációjáig. A hely- 
színt Los Angeles utcái biztosítják, melyből 12 el- 
zárt szakaszt kapunk és ezek fordítottjait. Eleinte 
mind a négykerekűek, mind a pályák nagyja zá- 
rolt, a bajnokságok teljesítésével nyílnak meg 
sorban, az autókat ezen túl még meg is kell vá- 
sárolnunk a nehezen szerzett vagyonunkból, igaz 
másra a javításon kívül nem igazán költhetjük. 


A Fordjaink, fogjuk rá, korrektül vannak kidol- 
gozva, fel lehet a jellegzetes vonásaikat ismerni, 
a helyszínek is tűrhetőek, látszik, hogy vala- 
mennyit foglalkoztak velük, ám sajnos mégis 
olyan sterilnek hat az egész, olyan tizenkettő 
egy tucat érzést keltő a látvány. A kocsik törnek, 
ami kopásban és némi deformálódásban jelenik 
meg, viszont a vezethetőségre gyakorolt káros 
hatását nem tapasztaltam. Apropó irányítható- 
ság, a FSR átmenetet képez az árkád és szimu- 
látor között, igaz, az előbbihez jóval közelebb 
áll, ám mégsem olyan irreális; a fal lelassít, ha 
érintőre fogjuk és csúszkálni is lehet szépen. 


A hagyományos szimpla versenyek és bajnok- 
ságok mellett felfedezhetünk két új (máshol 
ugyan már látott) menüpontot, a Team Racinget 
valamint a Challengest. A feladatunk a TR-ben a 
csapatunk számára a legtöbb pontot bekaszálni 
a futamokon, s ennek eléréséhez három lehető- 
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ségünk adódik. Az első és legfontosabb, hogy a 
verseny alatt bármikor , átülhetünk" a hozzánk 
tartozó autók egyikébe, a második és harmadik 
lehetőség pusztán csapatutasításokat jelent. 
Ezekkel egyrészt felkérhetjük az előttünk lévőt, 
hogy ha vannak közöttünk riválisok, akkor blok- 
kolja őket, másrészt egy kis kooperálásra szólít- 
hatjuk fel, hogy egymás szélárnyékával húzas- 
suk fel magunkat a mezőnyre. A Challengesben 
előre kitűzött célokat kell elérni, a szokásos ver- 
senyek alatt és ennyi. Az egész teszt alatt legin- 
kább a csapatverseny tudott lekötni, ahogy min- 
denáron a kettős vagy hármas győzelemre haj- 
tottam, viszont szomorú, hogy ez az egyetlen 
említésre méltó elem a játékban. 


Végül is különösebben semmi gond nem lenne 
a Ford Street Racinggel, ha öt évvel ezelőtt je- 
lent volna meg, vagy, ha nem karcsúsítanak raj- 
ta ekkorát. Így viszont unalmas, átlagos kis au- 
tós móka kerekedett ki belőle, amely csak a cí- 
méből próbál megélni. 


S zY? 


AMI JÓ 
Hát, aki szereti a Fordot, az örülhet neki, 


ÉS AMI NEM. 
Aki viszont a jó ját. 


kat szereti, sírni fog. 


GRAFIKA (13 Átlagos autók, steril környezet 


HANG Ú1:3! Jó motorhangok, de zenék nincsenek 


JÁTSZHATÓSÁG [/// EI lehet vele ökörködni, csak minek? 


ÉLETTARTAM . (7 Kevés pálya és kihívás, semmi ösztönzés 


ÖSSZEGZÉS: Mit építsük 
k nem 

t járgány 
akkor leg; 


jdbe menni, 
játékokkal kell 


ennél so 
majd előrukkolniuk 
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Koei nem hagyta, hogy a Warriors- 

sorozatot ellepje a feledés homá- 

lya: aki a középkori Ázsiában akar 
egész seregeket mészárolni, az a PS2 meg- 
jelenése óta élvezhette a különféle epizódo- 
kat, talán már össze sem lehetne számolni, 
hogy mennyit. Aztán tavaly váltottak, Kíná- 
ból átmentek Japánba, megszületett a 
Samurai Warriors, majd most megérkezett a 
második része. 


SAMURAI DYNASTY 

Az alapkoncepció tehát ismert: hősünkkel a 
csatatéren találjuk magunkat, majd az adott 
küldetésben leírt objektíváknak megfelelően 
kell helytállnunk - s hogy éppen kinek a szere- 
pét játsszuk el, rajtunk áll: 26 választható sze- 
replőt ajánl a játék. A pályára érkezve bizonyos 
változások érhetők tetten, az első ilyen változás 
az íjunk teljes hiánya: a fennmaradó gombbal 
ezúttal a különleges támadásunkat süthetjük el, 
mely ráadásul nem egy adott mozdulatra korlá- 
tozódik, hanem három-négy különböző akcióra. 


Az első problémák, melyek most, a nextgen- 
éra küszöbén különösen szembeötlők, a PS2 
képességeivel kapcsolatosak: bár a gép kipa- 
kolja a több tucat karaktert a képernyőre (még 
ha fájdalmasan kevés tereptárggyal teszi mind- 
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PELREYSTRTIOÓNH Z 


SAMURAI WA 


KÍNA VAGY JAPÁN; EGYRE MEGY 


Magolchi Saika 


Youre nothing but an enemy ín my eyes anymore, 
we 


ezt), de eme szereplők pontosan annyira intelli- 
gensek, mint a gyerekszobák mélyén elhelye- 
zett játékkatonák. Érdeklődő játékosok próbál- 
janak meg kisebb szüneteket hagyni a támadá- 
saik között, szinte biztos, hogy nem akad kato- 
na, aki kihasználná a pillanatnyi szünetet. 


YOU AINT NO BOSS OF ME! 

Mindez persze nem mondható el a főnökökről, 
az ellenséges seregek kisebb-nagyobb rangú 
vezéreiről, akik azért már viszonylag korrekt 
módon harcolnak, néha még arra is képesek, 
hogy komoly akadályokat állítsanak előrehala- 
dásunk elé. A pályák teljesítése pedig végre 
azzal jár, hogy szerepjátékok módjára erősít- 
hetjük karaktereinket, akik az újkombók segít- 
ségével még komolyabb mészárlásokat képe- 
sek véghezvinni ezáltal. A választható karakte- 
rek története egyébként valamelyest különbö- 
zik, azoknak nyújtva ezzel több lehetőséget, 
akik nem unják még a mészárlást, és szívesen 
játszanak a Samurai Warriors 2-vel: a játék ezt 
honorálja, különböző megnyitható ruhák tucat- 


jaival és hasonló finomságokkal. 


A grafikával nincsen semmi különösebb prob- 
léma, már említettük, hogy a rengeteg meg- 
mozgatott karakter miatt a fejlesztőknek nyil- 
vánvaló kompromisszumokra volt szükségük, a 


IORS 2 


modellek nem sokban térnek el egymástól, a 
textúrák nem túl nagy felbontásúak, de cseré- 
be nem nagyon lehet akadozásról beszélni. A 
zenékről hasonló dolgokat lehet megemlíteni: 
az adott hangulathoz illeszkedik, teszi mindezt 
tradicionális dallamok segítségével. A Samurai 
Warriors 2 ideális választás lehet azoknak, akik 
még mindig nem fáradtak bele a mértéktelen 
mészárlásba: ennél jobbat sehol sem találnak, 
és valószínűleg többé nem is fognak már - ke- 
vés az esélye, hogy többet lehessen kihozni 
egy ilyen stílusú darabból PS2-n. 
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AMI JÓ 
Hangulatos és ha nekifekszünk, sokáig tart 


S AMI NEM... 
Nem különbözik jelentősen az első résztől 


GRAFIKA 


Sok az ellenség, de nem néznek ki jól 


HANG Kellemes, a hangulathoz illő zenék 


JÁTSZHATÓSÁG [77 Az ismerős Warriors-formula 


ÉLETTARTAM . [73 26 szereplővel lehet végiggyakni 


ÖSSZEGZÉS: Alig-alig fejlődött az 
első rész óta - bár a sorozat 
rajongói ezt aztán már rég meg- 
szokhatták a Koei-Omega Force 


kettőstől és a Dynasty Warriors- 
szériától. Aki még mindig nem unta 


ezt a stílust, annak kitűnő 
tőség az ujjai tönkret. hez... 


TIGER WOODS ! 


ezdjük a nyilvánvaló, eb- 

ben a számunkban több- 

ször elhangzott dologgal: 
mivel már a 06-os szériában is szinte 
mindent kihozott az EA ebből a 
sportsorozatból, a PS2-es verzióhoz 
semmi érdemlegeset nem tudtak 
már hozzátenni. Ez két dolgot jelent: 
akinek megvolt a tavalyi verzió, és 
nem tudja sorolni azonnal Vijay 
Singh idei statisztikáit, annak nem 
érdemes beruháznia rá, másrészt 
meg aki nem játszott még Tiger 
Woods-játékkal, annak itt érdemes 
elkezdenie, mert ha nem is fényévek- 


ú 


van a hangsúly (remélem, a PS3-as 
verzióban nem kell majd a kontrollert 
lóbálni...). Kapunk 21 profi verseny- 
zőt, ugyanennyi pályát (a fantázia ál- 
tal kreáltak sokkal szórakoztatóbbak, 
mint az igaziak), és ha jól számol- 


fi 


tam, vagy négymillió 
Ezek közül az egyetlen igazán új 
(néhány főleg multira kitalált mini- 
játék mellett) a Team Tour, amelyben 
egy négy főből álló csapatot vezet- 
hetünk turnéra a golívilág zöld lankái 
közé. Tiger Woods csapatával fo- 


kel, de azért az idei verzió a legjobb, 
legteljesebb része a sorozatnak. 


Természetesen a golfozáson van a 
hangsúly, a Hot Shots Golf-féle 
gombnyomogatós megoldás helyett 
itt azonban az analóg karos ütésen 


e aYL 


Tiger Woods. Bármilyen meglepő, golfozni lehet benne, 
magas színvonalon. És bármilyen meglepő is, nem sokat vál- 


tozott tavaly óta. Inkább a Hot Shots Golf... 


egy 
7/e av THE m/ü tg 
PlayStation.€ dó 
eg kell vallanom, a harma- 
dik , Halálos iramban" fil- 7 
met nem volt gusztusom 
megnézni - igaz, Tokió és a király 
autók meg a csini lányok kombója 
elég vonzó, de a filmet agyrothasz- 
tónak ítéltem (minden ismerősöm 
megerősített: helyesen tettem). En- 
nek megfelelően a játéktól sem vár- 
tam sokat, ám itt már helytelennek 
bizonyult az előítéletem. Mert bár a 
FF nem egy Need for Speed-szintű 
játék, de például a Tokyo Xtreme 
Racer-szériát kenterbe veri. 


TOUR 07 


gunk megmérkőzni, ám ez némileg 
könnyebb, mint amilyennek első hal- 
lásra tűnhet: Tigris Woods ugyanis 
meglepő gyakorisággal ront el üté- 
seket, a csapattagjairól pedig ez 
még inkább elmondható. A karrier- 
mód is enyhén átalakult, vagy száz 
másik golfozóval vívunk majd meg a 
FedEx által szponzorált eseménye- 
ket, sajátos szisztéma szerint gyűjtö- 
getve a pontokat. 


Tokió utcáit egy újabb játékbai 
dúlhatjuk fel 


ze avi 
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TIGER WOODS 
PGA TOUR 


Lalaisj 


ELECTRONIC ARTS 
EA REDWOOD SHORES 
4 JÁTÉKOS 
JÁTÉKOS 


írta: Infidel 


:T AND THE FURIOUS 


A filmhez nem sok köze van a játék- 
nak (ennek jogi akadályai is vannak), 
se sztori, se szereplők nem tűnnek 
fel onnan: csak a vidék és persze a 
verdák vannak jelen. A játék lénye- 
gében két részre van bontva: a hegyi 
részeken farolós-csúszkálós futamo- 
kat lehet folytatni, az autópályákon 
pedig klasszikus kergetőzős, vagy 
éppen időre menő mókákat. Előbbi- 
ekben különféle bandákat kell he- 
lyükre tennünk, majd magukat a 
bandavezéreket is meg kell szégye- 
nítenünk - a városban pedig a talál- 
kozópontok körül várakozó rosszar- 


cúakat kell lehagynunk. Egy ilyen vá- 
rosi autós játék ma már nem lehetne 
meg tuningolás nélkül, és ez itt is 
igen kidolgozott, talán túlságosan is. 
Drifteléshez teljesen más autó kell, 
mint száguldáshoz, mind tömegben, 
mind motorban, mind meghajtásban, 
és egyáltalán nem biztos, hogy a 
legdrágább, vagy legmagasabb osz- 
tályú upgrade lesz a nyerő -— ez pe- 


dig sokszor zavaró volt számomra, 
aki nem mozgok abszolút otthono- 
san a motorháztető alatti világban. 


Sebaj, a száguldásokkal azért jól el- 
voltam, a farolások is élvezetesen 
kombózhatóak össze, és a japán ze- 
néket is bírtam. Nem egy formabon- 
tó alkotás, de autószeretők bátran 
belekóstolhatnak. 


úg 7 e avi 


Meglepően nem lett szörnyű a végeredmény, pedig ettől a 
licenctől és ettől a fejlesztőcsapattól valami egészen kataszt- 


rofálisat vártunk. 
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SOT a Tai 5) 
1. [KELEGTRONICSARTS: 
] EA CANADA 
4 JÁTÉKOS 
4. JÁTÉKOS 


írta: --Flatline: 


z évről évre megjelenő EA sportjáté- 

koknak nagy hagyománya van kon- 

zolokon, sőt, a műfaj élvezeti faktora 
elsősorban itt landol, a TV-t körbeülve, nem 
pedig a monitor előtt nyomorogva, billentyűket 
nyomkorászva. Noha számos vád érte az NHL- 
sorozatot, melyben azt állítják (többek kö; 
mi is, de az éremnek két oldala van ugyebár 
mindig...), hogy nem hoz elég innovációt éven- 
te a játék ahhoz, hogy friss és élvezetes ma- 
radjon. A mondat második részével nem ér- 
tünk egyet, hiszen évről-évre óriási csatákat 
lehet vívni az ismerősökkel, a levegőbe kiáltva 
minden egyes gól esetén. Ha ehhez hozzá- 
vesszük, hogy pár nagyon finom változtatást is 
beleszőttek a fejlesztők a játékmenetbe, el tu- 
dunk tekinteni attól, hogy az X360-as verzió ki- 
vételével az összes platformon megjelent NHL 
07-epizód csupán az előző évi motor átemelé- 
se, az idei játékoslistával. 


JEGES LEGJOBB? 

Grafikailag ugyan semmi panasz nem lehet a 
játékra, már egy évvel ezelőtt kihoztak majd- 
nem minden teljesítményt a PS2-ből, amit csak 
lehetett. A játék villámgyors, a jég szépen kar- 
colódik, a korong korongszerű, a játékosok pe- 
dig hasonlítanak magukra — egyszóval panasz- 
ra nincs ok. Viszont jövőre, amikor már PS3-ra 
is lesz jégkorong, forradalomnak leszünk 


szemtanúi, ez már abból is biztos, hogy az 


X360-as verzió már idén is gyönyörű. 


Az egyetlen, de abszolút erős pozitívum a já- 
tékban az, hogy bevezették a skill stick fogal- 
mát, mely a jobb oldali analóg kar használatá- 
nak teljes cseréjét takarja. Eddig ugye valami- 
lyen szinten cselezgetni lehetett vele, most 
azonban ide került a passzolás. Ennek kontrol- 


Teméjük 


lálása igen egyszerű: amerre toljuk a kart, arra 
lódítja el a korongot derék játékosunk. Ha ma- 
gunk elé toljuk, belőjük a korongot a kapu mö- 
gé, reménykedve, hogy csatárunk éri el első- 
ként, és nem egy szemfüles védő. És vé- 
gül, ha hátrafelé pöccintjük, szépen 
hátrahagyjuk a játékszert. Ez a meg- 
oldás nem rossz, bár közel sem 
olyan forradalmi, mint a játék 
nextgen verziójában: ott a passz 
mellett a lövés, a szerelés és a 
lökdösődés is ide került. 


KEMÉNY JÁTÉK 
A korong fizikája 
Továbbra is lehet gólt lőni kapás- szintén nagy szerepet 
lövéssel, de kivételesen jó és üres 


AX kapott a mostani verzi- 
pozícióban kell lennie ahhoz az adott Ni tg v óban, remélhetőleg in- 


játékosnak, hogy valóban túljusson a az Yj I nentől kezdve ez stan- 
kapuson a lövés. Ezzel és a visszafe- dard lesz a hokijátékokban. 
Önálló életet él, súlya van, 


le korcsolyázáskor történt egyéb 
büntetésekkel — például a kapu mö- anyaga, mely másként pat- 
gül érkezve a fonák lövés immáron tan le a kapufáról, mint 
nem olyan hatásos, mint korábban a kapus mellé- 
— kifejezetten emelték a játékél- 
ményt. Végre nem érzi úgy az 
ember, hogy csak azon múlik a ő és ahogy elvárnánk egy 
mellette ülő, kontrollert szoronga- -Zg korongtól, ha szimulálni szeret- 
tó játékos gólja, hogy adott hely- sére né valódi társa paramétereit. 
ről ellőve a script mit dob neki — Nem egyszer fogtok látni mesébe il- 
most tényleg igazi helyzeteket 97 lő potyagólokat, mikor a fizika 
kell kidolgoznunk. 15 jelenléte miatt a korong egy- 
szerűen becsorog a gólvona- 
lon túlra, mert a kapus vala- 
mely testrészéről véletlen le- 
gurul, mielőtt megfoghatná. 
Sőt, akár a vizespalackról is 
megpattanhat, ha épp úgy 
tartja kedve, szóval fincsi. 


ről, ahogy 
annak lennie kell, 


Az offenzív játék így sokkal in- 
tuitívabb megközelítést igé- 
nyel, bár a védekező játék 
még mindig vét oltári nagy hi- 
bákat, nem is beszélve a kapus- 
ról, aki viszont legalább agresszí- 
vebben véd, mint eddig. 
Javaslom azok, akik komolyabban sze- 
retnének játszani a játékkal, gyakoroljanak so- 
kat, és sajátítsák el a lehető legjobban a skill 
stick passzokat, mert attól a pillanattól kezdve 
remek akciódús élményben lesz részük. Ha ha- 
sonlóan felkészült ellenfelet találnak a délutáni 
játékra, akkor kozmosz mérkőzéseket tolhatnak 
egymás közt, ahol már nemcsak a személyi tu- 
dás, hanem a csapattagok managelése és a 
stratégiák változtatása is fontos lehet a győze- 
lemhez. 


22 Hopp, ezsszggjntünk már 
beakad a bal alsóDarra 


Érdekes, hogy míg az X360-verzióból eltűnt a 
,Sprintelés" lehetősége — ott mindenki olyan 
gyorsan suhan, amennyire csak tud -, addig itt 
ennek épp ellenkezője történt: a gomb hatására 
embereink megtáltosodnak, és gyorsabban sik- 
lanak a jégen, mint egy bevazelinezett Forma 1- 
es autó. Szerencsére ennek megvan a hátulütő- 


je, ugyanis a korong ilyenkor már nem tapad 
hozzánk olyan biztosan, a száguldást követő 
hirtelen fordulóknál például jó eséllyel elveszít- 
jük. A különböző kasztok már jelen vannak egy 
ideje, mint a ,mesterlövész", ,csonttörő" és a 
többiek, elsősorban csak abban segít a játéko- 
sok alatti felfestés, hogy arra használjuk őket, 
amiben minimális pluszt kapnak. 


MANAGEREKNEK, SZERETETTEL 

A manager mód biztos sokaknak tetszeni fog, 
bár ezt, úgy vélem, csak azok fogják választani, 
kik valóban élnek-halnak a hokiért, nem csak jó- 
kat szeretnének játszani. Mélyítették ezt a mó- 
dot is picit, lehetőség van a játékos-tulajdonos 
viszony finomhangolásán át a csapat elégedett- 
ségét és hozzáállását javítani, vagy akár rontani 
is. Játékosként minél többször nyerve természe- 
tesen a főnök elégedetté válik, persze a csavar 
az egészben az, hogy a tulajdonost is a játékos 
irányítja. Mindenképpen érdekes élmény a két 
tűz között lavírozni és mindkét felet kielégíteni, 
érdemes kipróbálni. 


Nem hiszem, hogy különösebben ajánlgatnom 
kéne a játékot bárkinek, pontosan tudjátok, mit 
kaptok a pénzetekért. Jelenleg nincs jobb hok- 
iszimulátor PS2-re. Jó szórakozást! 


SE  aY 


AMI JÓ 
Kicsit kibővült a tavalyi verzióhoz képest. Kicsit.. 


ÉS AMI NEM... 
Mintha a PS2-es verzióra nem figyeltek volna oda idén 


GRAFIKA Ennél szebb már nem lesz PS2-n 
HANG Új zenék, tavalyi kommentár 
JÁTSZHATÓSÁG Ez az hoki - minden benne van 
ÉLETTARTAM 30 évig lehet tolni a dynasty-módot... 


ÖSSZEGZÉS: Látszik, hogy a fej- HDu3tH 
lesztők minden figyelme az Xbox 
360-as verzióra irányult; ott van új 
kommentár, átalakított irányítás és 


online lig: Nekünk meg be kell 


érni a cseh ligával meg a jobb karra 
rakott passzolással. Na sebaj, majd 
jövőre, PS3-on 
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írta: Kkoenrma 


mikor tavaly az első infók kiszállin- 
góztak a netre, hogy érkezik egy új 
Star Wars játék, senki nem lepő- 
dött meg. Aztán bejelentették, hogy mindez 
LEGO-tálalást kap, és a fél világ húzta a szá- 
ját, de akadtak olyanok is, akik rögtön lát- 
tak az elsőre furcsa ötletben fantázi- 

át. Abszurd módon az utóbbi 
csoportnak lett igaza, és a hí- 
res dán cég építőkockáiból 
megvalósított, SW-uni- 
verzumban megálmodott 
program óriási sikereket ért 

el, hovatovább rengeteg el- 
ismerő kritikát kapott a szak- 
sajtó részéről (az utóbbi évek 
legsikeresebb Star Wars-játéka 
lett, nem véletlen, hogy a második 

részt a LucasArts nem engedte át az 
Eidosnak). A főként gyermekeknek szánt 
program tökéletes kikapcsolódást és remek 
szórakozást volt képes nyújtani az időseb- 
beknek is, amiért szerencsére hajlandóak is 
voltak fizetni a népek, ezáltal meggyőzve a 
kiadót arról, hogy a folytatásnak igencsak 
lenne létjogosultsága. Kicsivel több mint egy 


LÉGO STAR WARS 2: 
THE ORIGINAL TRILOGY 


AZ ERŐ MÉG MINDIG VELÜK VAN 


év telt el, és lám, ez be is következett; és 
ahogyan az várható volt, apró sárga legófig- 
uráink a klasszikus részeket is betámadták. 


AZ EREDETI TRILÓGIA 
Tehát a kultikus saga (elkészülés szerint) el- 
ső három epizódját dolgozták fel, 
ennek fényében a történetre kü- 
lönösebben nem térnék ki, 
mert bár nem kötelező sze- 
retni e filmeket, de egyszer 
azért jó eséllyel mindenki 
megnézte őket. Ha meg kí- 
vülről fújod a párbeszédeket 
és idegesít, hogy a felújított 
verzióban nem Han lő először, 
akkor meg nagyon tovább sem 
kell olvasnod: ez a játék pont az ilyen 
rajongóknak készült! 
Járt utat járatlanért el ne hagyj, szól a mondás, 
s ezt szem előtt tartván a folytatás is az előd 
egyedi stílusában, sajátos humorával és filozó- 


24 A játékban Han lő először! 
Respect 


fiájával készült el, pár apróság feljavításával ter- 
mészetesen. Az első filmtrilógia összes jelentő- 
sebb eseményét élhetjük át ismételten, amit 
örömmel is teszünk, mert megunhatatlan, kelle- 
mes nosztalgikus hatású, és ennek a speciális 
világnak köszönhetően roppant humoros. A 
Lucas mester által megálmodott univerzum a 
jelek szerint bármennyiszer beadható 
nekünk....Fejest ugorván az eseményekbe: el- 
ső indításkor Leiát és egy katonáját kapjuk kéz- 


aj A STAR WARS HŐSEI 


hez, a helyszín Mos Eisley, mely betölti a főme- 
nü szerepét: mind a mentési lehetőséget, a tér- 
képet, az egyes filmekbe vezető utakat és a 
megnyitott extrákat is itt lelhetjünk meg. 


SZÉTSZEDLEK! 

Minden egyes küldetést a story-móddal kezdhe- 
tünk, és a filmben az adott jeleneteknek megfe- 
lelő karaktereket irányíthatjuk. Jelentősebb újí- 
tás nem lesz tapasztalható a játékmenetben, az- 
kéletesen egybemixelték könnyen emészthető, 
ám mégis színvonalas logikai feladványokkal. 
Figyelnünk sem árt, mert a szemfülesekre is 
gondoltak a fejlesztők, tehát ha valami , furcsá- 
nak" tűnik, mocorog, ne legyünk restek meg- 
vizsgálni, avagy belelőni párat, biztos, ami biz- 
tos alapon - a jutalom általában rengeteg pon- 
tot érő LEGO-kockák képében jelenik meg. A 
különféle fejtörők, feladatok megoldásához sok- 
szor egy másik társunk a kulcs, melyek mind- 
egyike más és más dologban jártas vagy járta- 
sabb. Így az adott szereplők képességeit váll- 


vetve kell felhasználnunk a sike- 
res teljesítés érdekében, például 
Aa bonyolultabb kapuknál R2 tu- 

dása elengedhetetlen, de termé- 
szetesen a jedi karakterek skilljei 
sem maradnak kihasználatlanok. 


Hamar szembe fog ötleni főként 
a maximalista játékosnak, hogy 
bármennyire akarnák, több min- 
dent mégsem tudnak megnyitni, 
megoldani elsőre. Ezek a külön- 
féle extrákat adó és rejtő helyszí- 
nek csak a Free Play-mód kere- 
tein belül lesznek teljesíthetőek. 
Ha így játszunk, betérve az adott 
szintre már szabadon választha- 
tunk a megnyitott vagy a boltban 
vásárolt szereplők közül (több 
mint 50 ilyen van), valamint a ka- 
raktergenerálóval általunk meg- 
épített figurákkal is színesíthetjük 
a palettát. Eme kis lehetőséggel 
bárki elengedheti a fantáziáját, s 
kedvére keverheti a neves sze- 
replők testrészeit másokéval. 


Ennek — mármint hogy a pályák- 
ra vissza kell térnünk a hibátlan 
teljesítésért és a gondosan elrej- 
tett dolgokért — hála, a 10096-os 
kipörgetéshez bizony jókora aka- 
raterő kell, ám az amúgy rövi. 
nek mondható végigjátszási időt 


HAN SOLO 


Különleges extrája ugyan 
nincs, viszont tagadhatatlanul 
ő a legkirályabb karakter az 
egész univerzumban! 


C-3PO 

Az aranybogár ugyan 
nem hord fegyvert és nem tud 
ugrani, de legalább az ellen- 
felek nem támadják meg. 


LEIA 


Leia legjobb speciális 


képessége a felpofozás, mely- 
lyel minden rohamosztagost 
megfélemlít! 


CHEWBACCA 


Csubi rendelkezik az 
egész játék legbrutálisabb tá- 
madásával: kitépkedi ellenfelei 
kezeit 


R2-D2 

Artu nem csak az ajtók 
kinyitásához ért mesteri 
ten, de hosszú távokat tud 
lebegéssel átszelni. 


LUKE 

Jedivé válás előtt elég 
gyik szegény, utána viszont 
előlép elsőrangú mészárossá. 
Vele van az Erő! 


legalább kellőképpen kitolja. 
Térjünk vissza a csatatérre: 
egy időben akár hat arc is 
lehet a partiban, akik között 
bármikor kedvünk szerint 
váltogathatunk, ahogy az 
adott helyzet épp megkí- 
vánja. Természetesen min- 
denki saját harci és egyéb 
képességekkel bír, így érde- 
mes kicsit taktikázni, meg- 
gondolni a nagyobb manő- 
vereket; felhívnám például a 
figyelmet arra, hogy C-3PO 
nem tud ugrani, így ha be- 
sétálunk vele egy szobába, 
ahol a küszöb magasan 
volt, gondban lehetünk, ha 
nem jön utánunk egy tár- 
sunk... 

A gép által vezérelt résztve- 
vők elég trehány munkát 
végeznek, tehát jóformán 
mindennemű ellenállást ne- 
künk kell kezelésbe ven- 
nünk. Viszont a játék maga 
nem mondható nehéznek 
ettől sem, főleg, hogy meg- 
halni se nagyon lehet, mivel 
pillanatok alatt reinkarnáló- 
dunk a helyszínen, némine- 
mű pénz, azaz LEGO- 
darabka árán. Az építőanya- 
got megéri gyűjtögetni, mi- 
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:z Ejnye, ejnye Landi 
nem lövünk! 


vel a perfekt szintteljesítéshez a kijelzőn talál- 
ható mutatót illő feltölteni, hogy igazi jedikké le- 
hessünk. Ugyanúgy belebotlunk majd szét- 
szórt, kupacban álló nagyobb LEGO elemek- 
be, mint az első részben, és ahogy ottis, úgy 
ítt is ezek összerakásához pusztán egy gombot 
kell nyomva tartanunk ugyan, de ez igen szóra- 
koztató, iparkodós-kapkodós animációban va- 
lósul meg, magyarul öröm látni Leia kisasz- 
szonyt szorgosan építeni; igazi jó feleség 

lesz egyszer belőle, én mondom! 


PÁROS GALAXIS 

A kooperatív-mód is benn- 
maradt a programban, 
mely által egy társunk a 
bunyós játékokhoz ha- 
sonlóan bármikor - a Start 
megnyomásával - beszáll- 
hat az akcióba, és újult, illet- 
ve kibővült erővel folytatható a 
birodalmiak megregulázása. Viszont 

online játék továbbra sincs, kár érte, pedig hiá- 
nyoltuk már az előbbi részből is, de ezek sze- 
rint nem találtak hallgató fülekre az óhajaink. 
Na majd PS3-on. . . Örvendetes újítás a jármű- 
vek használatának szélesebb körű lehetősége, 
mely által (és korántsem unottan) századszorra 
is elpusztíthatjuk mindkét Halálcsillagot, húz- 


22 Szerintetek túlélte a.Sarlaccot 
Boba Fett? 


ez 
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hatjuk az időt a lázadók evakuálásáig. a Hoth 
jeges felszínén, valamint Endor erdejeiben újra 
megmutathatjuk a birodalmi szervnek, milyen 
az, ha velünk van az Erő, miközben kétszázzal 
suhannak el mellettünk a fák. Emellett még 
számos apróbb járműbe, eszközbe, illetve állat- 
ra pattanhatunk, mintegy elősegítve a beleélést 
a különféle szituációkba. A sztorin végigdön- 
getvén az összes jelentősebb eseményt meg- 
nézhetjük átvezető animok képében, melyek 
sajátos humorral vannak megáldva, ame- 
lyek leginkább akkor ütnek, ha ismer- 
jük és imádjuk az eredeti verzióját 
az adott snittnek. E szórakoztató 
jelenetek adják egyébként a 
Lego SW lényegét, legfőbb von- 
zerejét, az ember kíváncsian vár- 
ja, egy-egy ismert résznél milyen 
paródiát fog látni; maximális tiszte- 
let a fejlesztő srácoknak ezért, lát- 
szik, hogy imádták az alapanyagot. 


MINTHA AZ ILM CSINÁLTA VOLNA 
Evezzünk át egy kicsit a küllemet, technikai 
dolgokat érintő vizekre. Személyes vélemé- 
nyem szerint az ilyen mesevilágot feldolgozó 
alkotásoknál nem számít ordas véteknek, ha 
nem földbedöngölő a grafika. Elmondható a 
Lego SW2-ről, hogy a stílusához a maximáli- 


2 Nyugi, a fimben ff y y ) 


is sikerült nekik 


san megfelelő vizuális körítésben részesült, s 
inkább szépnek mondható, mint átlagosnak. 
Persze nem is tudom, mennyivel lenne szebb 
egy trendi HD legókocka, mivel azok az élet- 
ben is egyszínűek és egyszerűek, nagyfelbon- 
tású textúrák és egyéb hókuszpókok nélkül, 
magyarán ez így jó, ahogy van! A hangok te- 
rén is egy az egyben átvették afilmben hallot- 
takat, ezek nélkül nem is lenne teljes a kép, 
így újfent szeretnivalón duruzsol a kezünkben 
a fényszablya, süvítenek a lézersugarak, és a 
többi jellegzetes effekt is mind-mind a helyén 
van. 


A folytatás, bár technikailag kevés újdonságot 
mutat fel, mégis teljes értékűnek tekinthető. Ele- 
ve adott az örökzöld univerzum és a hallhatat- 
lan trilógia, mint cselekmény, a könnyed kikap- 
csolódást nyújtó játékmenet és a szavatosságot 
fokozó megannyi felderítésre váró titok és ta- 
lány. Mivel minden korosztály számára készítet- 
ték, atomkemény kihívással senki ne számoljon, 
ez az unalmas esti órákat nosztalgiával és ne- 
vetéssel megtölteni hivatott, amiről "egy játéknak 
szólnia is kell(ene), és mindezt anélkül teszi, 
hogy bármikor kegyetlen brutalitáshoz vagy 
egyéb, ma trendi dolgokhoz nyúlna. Csináljunk 
egy új kategóriát, melyet — kijelenthetjük — az 
idén meg is nyert, mint az Év Családi Játéka. 
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AMI JÓ 
Zseniális hangulat, remek poénok 


ÉS AMI NEM... 
Online multi még mindig nincs 


GRAFIKA Stílusának megfelelő szép legóvilág 
HANG Ami akki olt, S 
JÁTSZHATÓSÁG vezetes, mulattató játékmenet 


ÉLETTARTAM Megannyi extra nyalánkság 


ÖSSZEGZÉS: Az Erő A Legofigurák- 
kal van, még akkor is, ha ez a 
szöveg netán kissé elcsépeltnek is 
hangzik. Hasfalakat edzeni előtte, 
mert ennél szórakoztatóbb Star 
Wars-paródiát még nem pipáltunk. 
Kíváncsian várjuk, lesz-e harmadik 
rész; talán majd a tévésorozat 
alapján. 


z idei E3 során az Open 
Season - magyarul, ha 
minden igaz Nagyon 
Vadon néven lesz ismeretes a 
moziba járó közönség számá- 
ra - volt az egyetlen 

olyan moziadaptáció, mely- 
re érdemes volt odafigyelni: 
ötletes, aranyos és nem utol- 
sósorban egészen jól meg- 
valósított játékmenete ré- 
vén jegyeztük meg a címét. 
Annyira azért nem vártuk 
őkelmét, teltek-múltak a hó- 
napok, majd egyszer csak megér- 
kezett: a játékkal eltöltött első 
pár perc először örvendetes 
felismerést, majd egy komolyabb csalódást 
hozott, de ne rohanjunk ennyire előre, ve- 
gyük szépen szemügyre a kicsikét. 


Amint azt már említettük, az 
Open Season animációs film- 
ként mutatkozott be, a já- 
tékátirat ennek megfelelő- 
en van csomagolva: két elveszett ál- 
latot fogunk irányítani, egy megszelí- 
dített medvét és egy szarvast, velük 
kell majd tehát kalandoznunk a 
vadonban. Az ígéretek multi- 
player mókát, különböző öt- 
letes minijátékokat, állatok hajigálását 
és képességek széles skáláját vetítették 
előre, nézzük tehát, hogy mit sikerült 
betartaniuk. 


A 25 szinten keresztül húzódó 
történetben olyan feladataink 
lesznek, mint különféle vadállatok vadászokhoz 
való hajigálása (bűzös borzokra tessék gondol- 
ni), vagy épp lopakodás, az ügyességi mini- 
játékok pedig a hógolyón való egyensúlyozástól 
kezdve a vad sodrású patak vizén való elevické- 
lésén át húzódnak: ezek segítségével tényleg si- 
került ötletessé és változatossá tenni a pályákat. 
Ez a látszat: a valóság az, hogy a különféle 
gyűjtögetős küldetések nem sok izgalommal ke- 
csegtetnek, de a legtöbb feladat vége úgyis az 
lesz, hogy valamilyen módon keresztbe tegyünk 
a vadászoknak. Ezzel egyértelműen az a gond, 


írta: Koenma 


hogy a kezdeti lelkesedés gyorsan eltűnik, ami- 
kor erre ráébredünk. A megvalósítás pedig nem 
lenne túl rossz: a kissé formátlan karakterektől 
eltekintve szép színvilágot sikerült elérniük a ké- 
szítőknek, ami illeszkedik az eredetihez. Ami 
nem sikerült, az a dialógusok és átvezető ani- 
mációk élvezetessé tétele: steril, túlságosan 
élettelen képsorokról van szó, semmi izgalom 
vagy humor nincs bennük - de sebaj, aki erre 
kíváncsi, az tekintse meg a mozifilmet 


A rajongók pedig jól járnak ezúttal: a több játé- 
kos által játszható üzemmód mégsem adhat 
okot panaszra. A minijátékok pedig különösen 
jól és élvezetesen kerülnek tálalásra, és ha eh- 
hez hozzávesszük a kedves, lendületes dalla- 
mokat, melyek végig fülünket próbálják kényez- 
tetni, ismét csak elmondhatjuk, hogy az Ubisoft 
komolyan próbálta venni ezt az átírósdit: ha ma- 
gát a játékmenetet kicsit tovább finomították vol- 
na, akár még kiemelkedő darab is sikerülhetett 
volna az Open Seasonból... 


Se avi 


AMI JÓ 
A multis minijátékok 


z szórakoztatóak 


ÉS AMI NEM... 
Az alapjáték viszont unalm 


és alapvetően gyenge 


f GRAFIKA Nem ezzel van a nagy probléma 

LL HANG Filmzene, így cseppet sem rossz 

I JÁTSZHATÓSÁG Unalmas, ezerszer látott dolgokkal 
ÉLETTARTAM Gyerekeknek tervezve 


INDEX: 
esély, hogy ez 
filmátirata, ám s; 
tudtak élni a f 
mint a facsi 


zzel nem 
Egyszeri 
mintha 


ma ez már nagyon kevés, még a 
minijátékok ellenére is! 
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írta: - 


Disgaea első része nagy sikert 

aratott a megalomán, karaktereik 

statisztikai adatait az egekig nö- 
velni szerető játékosok körében, ám extrém 
világa és 2D-s látványvilága miatt széles ra- 
jongótáborra nem tett szert. A második rész 
minden olyan dologban jeleskedik, ami az 
első epizódban jó volt, plusz pár még nya- 
katekertebb játékelem bevezetésével próbál- 
nak kedveskedni a stílus és immáron soro- 
zat hívőinek, nem is beszélve az újabb játé- 
kosok becsalogatásáról. Ez az utóbbi az, 


Ninja Pirates appeared! 


21 Ha egy ekkora kinövés lei 
a homlokomon, én is lógi 
nám az orrom / 


DISGAEA 2: 


CUÜRSED MEMORIES 


jl tesz PLHTSTRATION Z 


ami nem valósul meg olyan könnyen véle- 

ményem szerint; ellenben, ha az első részt 
kedvelte valaki, akkor a másodikat is bizto- 
san imádni fogja. 


TÖRTÉNET 

Veldime világában játszódik a sztori, mely na- 
gyon dióhéjban leírva annyival indul, hogy 
Adell az egyetlen olyan arc, aki túlélte Zenon 
átkát (azaz nem változott át démoni formába) 
és még halandó, elesett lényként tengeti min- 
dennapjait. Úgy gondolja, hogy nagyon nem 
poén, hogy mindenki más különbözik tőle, így 
eldönti, anyja segítségével megpróbálja meg- 
idézni Zenont, és akkor majd kegyetlenül le- 
számol vele. Igen ám, csakhogy kis gond adó- 
dott, mert nem sikerült az idézés olyan jól, 


5, mint várta, így a főbossz lányát sikerült 


csak odakasztolni, aki ráadásul egy 
hisztis nőszemély. Már előre lehet 
tudni, hogy a közel 200 órás idő- 
tartamú játék végére a főhős és a 
hölgyemény még akár vonzódhat- 


nak is egymáshoz. Rozalin és Adell tehát 
együtt vágnak neki apuci kinyiffantásának, ter- 
mészetesen Adell jóféle módon elmagyarázza 
azt is, hogy miért jó Rozinak az, ha segít neki. 
A történet önmagában nem valami remekmű, 
nem a legerősebb része a játéknak - viszont a 
benne rejlő humorral és dialógusokkal feledteti 
kicsit lapos mivoltát. A karakterek minősége és 
szerethetőségi faktora valahol a Snadow 
Hearts körül mozog, azaz lesznek annyira elka- 
patott és oda nem illő lények, hogy biztosan 
lesznek olyan pillanatok, mikor ki akarjátok 
kapcsolni az egész játékot, ha nem haraptok rá 
a niegesen gyermeteg és beteg ízre. 


200 ÓRA TÖMÉNY FEJLŐDÉS? 
A pályák és a történet ti 
lajdonképpen min- 
dig változik, no- 
ha a szintek 
tekintetében 
csak on- 
nan tudni 
igazán, 


22 Elmarasztaló ítélet az őrü 
pingvinek bíroságán. 
zott optimizmusra! 


, üvegszemű 
ad okot túl- 


a másik hatalmas vigyorral 
az arcán fogja ellenezni 
javaslatunkat... 


Nem elég, hogy ilyen mó- 
kás, ám rengeteg időt elvi- 
vő mellékvágányokkal van 
tele a játék, a pályákon 
1 még a Geo Panel neveze- 
W .(]J f Its 6 o"clock and time for the news. tű cuccosok is ott vannak, 
We are broadcasting to all netherworids and: mik arra hívatottak, hogy 
(aes, throughout space in blézdlaszkt taktikusabban tervezzük 
A meg harcmodorunkat. A 
panelek rengeteg minden 
befolyásolhatnak, lehetnek 
jó tulajdonságokkal felru- 
házók, vagy épp ellenke- 
zőleg, lehet, hogy nem en- 
gedik tovább az egyik ka- 
raktert, esetleg megmér- 
gezik, stb. A legdühítőbb 
az egészben, hogy mo- 
zognak is, ami miatt gya- 
korlatilag nem lehet benne 
soha biztos senki, hogy 


hogy halad a játékos, hogy erősödnek a karak- 
terei — és mivel ez a játék lelke, erre milliónyi le- 
hetőségünk lesz. Ott van például az első rész- 
ből is ismerős Item World, vagyis az a lehető- 
ség, hogy a saját varázstárgyunkba belemász- 
va, és ott milliónyi ellenfelet leküzdve tovább 
erősítsük amúgy is erős varázscuccainkat (a 
legdurvább tárgyaknál már száz szintnyi ran- 
dom labirintus vár ránk!). 


Ott van aztán a Dark Assembly, vagyis a világot 
irányító démonszenátorok gyűlése. Itt különféle 
törvényeket próbálhatunk meg elfogadtatni a dí- 


12. 


NIPPON 
ICHI 


A Gifu városában dolgozó Nip- 
pon Ichi a taktikai-RPG-k ked- 
velőinek legfőbb védőbástyája: 
az elmúlt években csak e kate- 
góriában alkottak. Bár 1994- 
ben alakultak, első valamireva- 
ló, angolul is megjelent játékuk 
a Disgaea volt 2003-ban. Az 


lehet tölteni a csapat készleteit, 
előkerülhetnek kalóz ninjászok, 
akik kőkemény ellenfelek. Őszin- 
tén szólva azt tanácsolnám, hogy 
amint meglátjátok őket, rohanja- 
tok a kijárathoz, mert nekem egy- 
szer sem sikerült lecsapnom 
egyet sem! Nekik viszont könnyű- 
szerrel megy az aprítás, így na- 
gyon hosszú ideig nem lesz olyan 
csapattagotok, akivel le lehet 
nyomni őket. Csodálkoznék, ha 
egy teljes sereg kinyiffantásáért 
ne járna valami jó nagy zsíros 
bónusz, de sajnos én még na- 
gyon messze voltam attól. Egy 
szó mint száz, ha jó mélyre ván- 
doroltok a Disgaea 2-ben, expo- 
nenciálisan nőni fog a kihívás. 


ZÁRSZÓ 

Az anime stílust kedvelőknek és 
azoknak, akiket nem zavar a kicsit 
kézikonzolos irányba tartozó grafi- 
ka két rész óta, feltétlen ajánlom. 


szes társasággal, akik gyakran részegek, és ha 


nem értenek egyet velünk, akár még szét is ver- 


hetjük az arcukat (ha ez sikeres, a javaslatunk 
átmegy). Emellett van még 
lehetőségünk megvesztege- 
tésre, csak azt kell 
szem előtt tartani, 
hogy az egyes fajok 
a bírók között veszet- 
tül gyűlölik 
a... egymást, 
, és ha 
valakinél 
benya- 
lunk, 


mire odajut a hadművelet, 
hogy használni kelljen az 
egyik Geo Panelt, akkor 
valóban elérhető is lesz. 


őrült világ, a százórás játékidő, 
a különös karakterek és az él- 
vezetes tápolás miatt a játék- 
nak rengeteg rajongója lett, és 
ők ennek megfelelően visel- 
kedtek: egymás után adták ki a 
más-más világba vezető, de 
ugyanilyen erényekkel bíró 
programjaikat (La Pucelle, 
Phantom Brave, Makai King- 
dom). Jelenleg két - a mi szá- 
munkra is fogyasztható - játé- 
kon dolgoznak: a Makai Wars 
PS3-ra jön, az első Disgaea pe- 
dig nemsokára PSP-n is megje- 
lenik, kicsit kibővítve, kiszépít- 
ve. Éljen! 


Noha nagyon sok jobb RPG léte- 
zik PS2-n, körökre osztott őrülettel 
nagyon ritkán találkozik az ember 
megfelelő minőségűvel, vagy ak- 
kor is más platformra kéne nyúlni 
érte, ami meg nem annyira ké- 
nyelmes. A Disgaea 2 nem fog 
csalódást okozni, akkor főleg 
nem, ha figyelembe vesszük azt, 
hogy a karakterek szintjei kimax- 
olhatatlanok, azaz csak a beléjük 
fektetett idő dönti el, hogy meny- 
nyire ütnek erőset és nagyot... 


ját magunk is moz- 
gathatjuk őket, 
akár átdobva a 
pálya túlsó felére. 
Ha ez még nem 
lenne elég, akkor a 


Se av 


AMI JÓ 
Aki szeret tápolni, annak ez a földi paradicsom lesz! 


ÉS AMI NEM. 
Nem túl felhasználóbarát, újoncokat ez elrémíthet 


karakterek képesek tornyot ké- 


GRAFIKA Nekünk tetszik, de azért lehetne fejlődni 


PSZRTNagükGSL azás égyinés HANG Hát, ehhez azért kell egy ízlés 


feje tetejére állva egyre nagyobb, összetett JÁTSZHATÓSÁG [171 Bonyolult, de ezt is imádjuk benne 


/ tűzerős pofonokkal szórakoztatni az ellenfele- ÉLETTARTAM . (JI Na erre aztán nem lehet panasz 


ket. 
INDEX: 
(vont, kicsit bizarr ékokat, 


A játék nehézsége bizonyos helyzetekben nem zavar a ma már bizony kicsit 
alk 4; fér kra korosodó grafika, ezt a játékot ki 
elfogadható, néha viszont őrületesen túlzó. Az us humo- 
Item Worldben zajló bóklászáskor, 
noha tíz szintenként van kórház és 
bolt, ahol újra 


kell próbálnod. Fanta. 
ra, különös ga 

mély játékmenete 
téged is el fog varázsolni. fh 


valószínűleg 
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írta: NightBagoly 


ihetetlen, hogy anno, amikor az 

Alone in the Dark első része meg- 

jelent, senki nem feltételezte volna, 
hogy ez a stílus konzolokon annyira megha- 
tározó lesz, hogy már csak ezek miatt is ér- 
demes lesz beszerezni egy-egy otthoni já- 
tékgépet. Resident Evil, Silent Hill, Fatal 
Frame - hogy csak a nagyobb sorozatokat 
említsük - mind és mind megérnek egy mi- 
sét, vagy legalábbis PS2-t... Persze, ha egy 
stílus ennyire sikeres, előbb vagy utóbb 


58 eu Yv 2006INOVEMBER 


megjelennek a gyenge másolatok, amelyek 
bár szinte lépésről lépésre kopírozzák a kö- 
telező műfaji elemeket, valami megmagya- 
rázhatatlan oknál fogva mégsem sikerülnek 
kitűnőre, sőt, játszhatónak is alig nevezhető- 
ek. Noha Rule of Rose hangulatában nem 
számít gyengének, menet közben valami el- 
veszett, emiatt pedig nem hinném, hogy pár 
hét múlva, esetleg egy-két konzolgeneráció- 
val később már bárki is tudni fogja, készült 
egy ilyen nevű program is. 


"a 
yt A 


JENNIFER ÉS 
BROWN 


Jen játék főhőse. Érthetetlen számára a 
világ, ahová került, és nehezen emészt- 
hetőek számára a társaság szabályai, in- 
kább megérteni kívánja őket, sem mint 
azonosulni velük. 


Jennifer kutyája, Brown, az egyetlen tár- 
sa ebben a sötét és gonosz világban. Ak- 
tívan segít a kislánynak, teszi mindezt - 
az állati társakhoz hűen - önzetlenül. 


M 


s 

. 3 4 a 

2z Ennél félélmetes jállenségeti 
még sosem volt úi ő 


SÖTÉT, KOMOR, MEG MINDEN...! 

A történet annyira elborult, hogy nehéz is lenne 
pár szóban (bekezdésben, oldalban...) össze- 
foglalni, sőt, bevallom, a végigjátszás során is 
nehéz összerakosgatni. Az 1930-as években já- 
runk, Angliában. Főhősnőnk, Jennifer, miután el- 
veszítette szüleit, éppen egy busszal utazik, ami- 
kor megszólítja egy furcsa fiú, és lecsalogatja a 
járműről: Ezek után kiderül, hogy a bájos leány- 
zó egy másik világba került, amelyet a Red 
Crayon Aristocrats nevezetű, gyermekekből álló 
titkos, kegyetlen társaság ural. Ahhoz, hogy ki- 
kerüljön innen, harcolnia kell, de mint ahogy arra 
a játékos szépen, apránként rájön, nem elsősor- 
ban az ellenségekkel, hanem saját magával. En- 
nél többet most nem is árulnék el, egyrészt, mert 
noha a játék nem túl hosszú, rengeteg a fordu- 
lat, másrészt pedig, mert olyan szinten szürreális 
az egész, hogy nehéz lenne szavakba önteni. 


Miután a történet meglehetősen elvont, moso- 
lyogva számíthatnánk arra, hogy se klisével, se 
ismert csavarral nem kell számolnunk, ami azon- 
ban sajnos nem igaz. Bár az egész remekül in- 
dul, olyan, mint egy sötét tónusú mese (erre rá- 
játszik még a könyvünk, amelyet gyakorlatilag a 
játék során cselekedeteinkkel írunk tele), úgy 
egy-két óra után elveszíti a varázsát és előtürem- 
kedik az az érzés, hogy ezt csak azért csinálták, 
hogy egy efféle tesztben lehessen dicsérni. A 
kezdeti hangulatzuhatag lassan csöpörészéssé 
apad, aztán már azon kapjuk magunkat, hogy 
teljesen értelmetlen dolgokat cselekszünk, mi- 
közben rémítően sablonos megoldásokkal is 
szembetalálkozunk. A végére pedig átmegy az 
egész valamiféle gyenge Resident Evilbe, és erre 
még a többféle befejezés sem tud elégséges 
gázt adni. Őszintén megmondom, nekem az eny- 
nyire elvont stuffok nem jönnek be: néha tényleg 
azt sem tudom, mit miért teszek, a játék nem 
nyújt megfelelő táptalajt ahhoz, hogy beleéljem 
magam, sőt, bevallom, néha még ahhoz sem, 
hogy folytassam a néha igencsak vontatott prog- 
ramot. Pedig minden olyan ígéretesen indult. . . 


A játékban található csoport vezetője. 
Akaratos, önző, cseppet sem érdeklik 
mások, csak az, hogy elérje saját, néha 
igen csak nehezen értelmezhető céljait. 


Aggodalomra semmi ok, ha a hangulat megvan 
— tehetném hozzá, hiszen ha ez egy horror-ka- 
landjáték, és kellően lehet rajta félni, még a tör- 
ténet is háttérbe szorulhat. Szomorúan jelentem, 
kedves olvasóink, ez a rész sem sikerült hibát- 
lanra. Nagyon sok olyan területet barangolha- 
tunk be a programban, amelyben semmi sem 
történik, és míg más játékoknál ezt remekül meg 
tudják oldani (az ember rettegve várja, hogy mi 


Burton-lényre hasonlítanak 


22 Az átlagos ellenfelek leginkább egy Tim 


ELEANOR 


A csoport egyetlen tagja, akiről nem so- 
kat tudhatunk meg menet közben. Egy 
üres madár kalickáját cipeli magával 
mindenfelé, borzalmasan elutasító és 
számító. Valószínűleg van valami célja, 
amihez hűen ragaszkodik, olyannyira, 
hogy mindent és mindenkit kizár maga 
körül. 


fog következni), addig itt inkább csak ásítozunk, 
semmint aggódnánk. Hiába a sötét tónusú világ, 
ha az ember az egészet ennyire hidegvérrel tud- 
ja nézegetni. Talán a történet idegensége, talán 
a játékmenet (erre majd még kitérek) teszi, de az 
ember nehezen tudja beleélni magát, ezáltal pe- 
dig egyszerűen nem megy a megrémülés, pedig 
a direktor elkövetett mindent: a legváratlanabb 
pillanatban a zeneszerző ráborul a zongorára, és 
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22 A címadó virágnak természete- 
sen van szerepe... 


da-da-da-dam, most akkor jól megrémülsz! Ké- 
rem szépen, nem tartom magam nagy horrorfa- 
natikusnak, de ezek a fajta megoldások már 10- 
15 esztendeje sem hozták rám a frászt, és nem 
most fogom elkezdeni. 


RESIDENT HILL: SILENT EVIL 

Amint túltesszük magunkat a tényleg zseniáli- 
san megrendezett, bár zavaros, és első blikkre 
értelmetlennek tűnő, közel negyedóráig tartó 
bevezető videón, azonnal a játékban találhatjuk 
magunkat. Bár már hozzászoktunk, hogy ennél 
a stílusnál is életbevágóan fontos a külső meg- 
jelenítés, én még mindig képes vagyok újra, és 
újra megdöbbenni azon, hogy mennyire félel- 
metesen jól össze tudják rakni grafikailag az 
ilyen játékokat. Nem kell várnunk műfajmegújító 
megmozdulásokat külcsín terén, a készítők me- 
részen (itt-ott plágium szinten) felhasználták a 


MEG 


A csoport vezetőjének jobb keze. Félel- 
metesen okos, ő az, aki fejben tartja, és 
betartatja a szabályokat. Betegesen ra- 
jong Dianaért, olyannyira, hogy minden 
más számára lényegtelen. 
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2 Remélhetőleg kutyánk nem rohan 
el, hajmegérez egy szukát 


túlélő horror műfajában már ezerszer látott kli- 
séket, hozzáadtak némi művészi ambíciót, és 
már készen is volt a Rule of Rose. A félig-med- 
dig rögzített kamera csak "ímmel-ámmal" követi 
a főhősnőt, időnként jó messzire elkalandozik, 
hogy egy snittben azután újra mellé kerüljön. 
Az egész játék leginkább a rozsdabarna és a 
sötétszürke színekkel operál, amelyek megfejel- 


WENDY 


Az ártatlan arcú Wendy, a játékban tulaj- 
donképpen ő az egyetlen, aki meglehető- 
sen barátságosan bánik főhősnőnkkel. 
Kedves, barátságos, aranyos gyermek, 
annyira, hogy az ember már valósággal 
retteg tőle... 


ve a Silent Hill sorozatban már megszokott, ma- 
gyar nyelven leginkább televíziós zavarnak ne- 
vezhető szűrővel, kitűnően képesek megterem- 
teni a program kissé depressziós külsejét. 
Jennifer és az őt körülvevő szereplők kinézete 
szinte hibátlan, mozgásaik szemet gyönyörköd- 
tetőek, bár időnként azért felszisszenünk, ami- 
kor megpillantjuk főhősnőnk kutyáját, mert az 


AMANDA 


Bud Spencer női változata, akaratos, ag- 
resszív és borzalmasan kövér. Szó se ró- 
la, valószínűleg a játék legemlékezete- 
sebb karaktere - holott igen csak ala- 
csony posztot tölt be a társaságban: 


egész dologban ő a leggyengébb láncszem. Bár 
nem Haunting Ground-szintű szerencsétlenke- 
dést mutat be kedvenc ölebünk, de még mindig 
biztosnak tűnik, hogy a modellezők nehezebben 
bírnak egy állatot leképezni, mint egy embert. 


Muzsika terén nincs ok aggodalomra, bár a zene- 
szerző ez idáig nem túl sok "állejtős" programban 
vállalt munkát , itt becsülettel végezte a dolgát, 
annyira, hogy ha ki kéne emelnem, mi a legjobb 
pontja ennek a játéknak, egyértelműen ezt nevez- 
ném meg. Az intróban felcsendülő muzsika stílu- 
sa végig képes megadni a hangulatot, utána pe- 
dig sűrűn találkozunk hasonló meglepően jól si- 
került dallamokkal. Egy szó, mint száz, ebbe ne- 
héz belekötni - nem úgy magukba a hangokba. 
Először is ott a szinkron, amelynél — leginkább a 
videók alatt — végig olyan érzésem volt, mintha ja- 
pánok próbálnának meg angolul beszélni. A já- 
tékban valamennyire javul a helyzet, azonban a 
gyerekszínészek miatt néha erőteljesen befigyel a 
"mintha a háttérben zörögne a papír, amiről ol- 
vas" filing, és ez bizony ismételten nem tesz jót a 
beleélésnek. A környezet, a helyszínek hát- 
teréül szolgáló effektusokat valószínű- 
leg szintén máshonnan vették, nyo- 
ma sincs például a Silent Hill esze- 
ment túlvilági zajainak. 


AZ ARCTALAN GYEREK ESETE 
TÓTH MARIVAL ; 
Most, hogy kitárgyaltuk, milyen is 
külsőségeiben a program, érdemes 
pár szót "elpazarolni" magára a játék- 
menetre is. Tessék megkapaszkodni, ha van 
olyan pont, ahol a játék csúnyán elvérzik, az 
megdöbbentő módon ez! A szokásos sablonok 
mellett nem telt újításra, így tehát feladatunk 
bolyongani a helyszíneken, összeszedni külön- 
böző tárgyakat, majd eljutni más területekre, 
amelyeken szintén téblábolhatunk, és különbö- 
ző cuccokat gyűjthetünk be. Miután főhősnőnk 
rendelkezik kutyával is, őt remekül fel lehetett 
volna használni, azonban, valljuk be férfiasan, 
ez nem sikerült. Noha ölebünk segíthet nekünk 
a továbbjutásban — például a szaguk alapján 


kereshet más tárgyakat -, érezhető, hogy ez kö- 
zel sem innováció, csak a régen megunt tárgy- 
kombinációs rendszer csavart változata. A fejtö- 
rők ugyan nem nehezek, de a pályatervezőknek 
köszönhetően mégis frusztrálóan tudnak hatni. 
A felvehető tárgyak ugyan már messziről csil- 
lognak - ezt az ostobaságot a Resident Evil el- 
ső része óta nem sikerült kihagyni a túlélő hor- 
rorokból -, de ettől függetlenül sok olyan hely- 
zet lesz, amikor bekerülünk egy két oldalról 
zárt területre, és amíg nem oldjuk meg a felada- 
tot, körbe-körbe rohangálunk. Ez, kombinálva 
azzal, hogy a már megtisztított terepen nem 
számíthatunk ellenállásra, megnyugtatóan hat 
eleinte, később azonban unalmassá válik. Rá- 
adásul a feladatok sem túlságosan változato- 
sak, ami a program első felében kulcs, a máso- 
dikban teszem azt egy medál - így tehát csak a 
harc maradhat a felmentő sereg. 


És itt pedig minden maradandó remény is elszáll 
arra, hogy hosszú távon jól tudunk szórakozni. 
Miután főhősünk egy iskolás kislány, 
ezért minden, a játékban található 
csata tulajdonképpen életha- 
lálharc. Ha megütnek min- 
ket, támolygunk, mint a ré- 
szegek (hogy újra üthes- 


olt, a 
ül ne 


32 "A Greenpeace most biztosan" ai 
tiltakozna 


senek), életerőnk rettentően alacsony, és a pá- 
Ilyákon található nyalókák — amelyek életerő cso- 
magként funkcionálnak — sem jönnek elég sű- 
rűn. Kiegyensúlyozatlansági gondok is vannak, 
nagyobb csaták után alig találunk némi bónusz 
életerőt, míg a kihalt terepek zöme — ahová telje- 
sen fitt állapotba keveredünk el — tele van velük. 
Mindent összevetve, a harc inkább csak frusztrá- 
ló, semmint szórakoztató, néha teljesen olyan 
érzés kerített hatalmába, hogy ez a része csak 
azért került a programba, mert kalandjátékot ma 
már nem lehet e nélkül eladni — azonban, miután 
átgondoltam, hogy a dolog a fejtörők terén sem 
áll szilárd lábakon, rá kellett döbbennem, hogy a 
külsőségeket képviselő csapaton kívül itt senki 
más nem dolgozott túl hosszan. 


Most mihez kezdjek ezzel a játékkal? Adott egy 
szürreális, sötét világ, egy kissé elvont történet, 
remek zenék és maga az idegtépő program, 
ami végig duruzsol a háttérben. Akik audiovizu- 
ális élményre vágynak, azoknak megér egy pró- 
bát, a stílus veteránjai azonban — ha nem is tel- 
jesen így — mindent láthattak már máshol. Én 
mindenesetre lecserélném a csapat felét, és 
máris meglenne az ideális körítés egy zseniális 
játékhoz, így azonban -— körítés ide, videók oda 
— csak egy hármas fölére futja. 


AMI JÓ 
Szép, hangulatos és egyedi a története 


ÉS AMI NEM... 


Sajnos a játékmenet semmi újat, semmi érdekeset nem ad 


GRAFIKA 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM em éri meg többször nekifutni 
ÖSSZEGZÉS: Minden olyan szépen 

indult... Hangulatos grafika, remek 

Zene, pompás videók — kár, hogy 

olyannyira figyeltek ezekre az 

amúgy tényleg fontos részletekre, 

hogy minden más (nevezetesen a 

játékmenet) alulmaradt. Interaktív 

filmnek elmenne, játéknak azonban 

gyenge. 
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AZ ÉV JÁTÉKA? 


gy szép nyári napon, jelesül 2004. 
július elsején pár neves japán fej- 
lesztő gondolt egyet, és a Cap- 

comból kiválván, de az égiszük alatt marad- 
va megalapították saját fejlesztőstúdiójukat, 
a Clover-t (ez a Creativity Lover rövidítve). 
Az alapító-okirat aláírásakor egy célt tűztek 
ki maguk elé: a mai videójátékpiacot új, 
egyedi alkotásokkal kívánják felrázni, kibil- 
lentve jelenlegi trendjeik, folytatásaik soro- 
zatából a kiadókat, akik a jól bejáratott ne- 
vektől nem mernek eltérni. 


DIADALÚT 

A kreativitás szerelmesei tehát nemes küldetés- 
sel kezdték meg munkásságukat. Szerencsére 
nem riasztotta el őket szándékuktól a szintén 
roppant innovatív, a szakma által az egekig ma- 
gasztalt ICO érthetetlen bukása a játékosok kö- 
rében, s elkötelezettségükről a tavalyi E3-on 
tettek először tanúbizonyságot. Az akkor a 
nagyközönség előtt először debütáló 
pillanatok alatt a középpontba kerü 
megjelenése előtt seperte be a különféle díja- 
kat, elismeréseket - nem utolsósorban a sze- 
mélyes kívánságlistám élére is felszökellt. A já- 


62. ea av 2006INOVEMBER 


ték a japán mitológiát, kultúrát, az általuk el- 
képzelt ,istenek korát" dolgozza fel és tálalja 
mindezt a tradicionális japán festészet stílusje- 
gyeit felhasználva. Ezek ismerete természete- 
sen nem feltétele annak, hogy átjöjjön a készí- 
tők szándéka - egy kis nyitottság az újdonsá- 
gok, a művészetek és a sajátos mesék iránt 
maximálisan elegendő ahhoz, hogy azonnal 
magával ragadjon bennünket a történet. 


EGYSZER VOLT, HOL NEM VOLT 

Az idők kezdetén állott egy csendes kis falvacs- 
ka, Kamikimura, melynek csodálatos cseresz- 
nyefaligetei között már régóta a béke honolt. 
Ennek a nyugalomnak viszont szörnyű ára volt. 
Pontosan száz éve annak, hogy minden évben 


valakit a helység lakói közül fel kell áldozniuk a 
falubélieknek a nyolcfejű sárkány, Orochi ked- 
véért. A centenáriumi esztendőben épp a falu 
legszebb teremtésére esett a választása, melyet 
Izanagi, a falú ifjú harcosa nem nézhetett tétle- 
nül, mivel a szíve titkon ezé a leányé volt. Álru- 


hát öltvén a sárkány közelébe férkőzött, de hiá- 
ba a hősi szándék, a kardja nem volt képes 

megsebezni a bestiát. Ebben a kilátástalan hely- 
zetben tűnt fel a színen Shiranui, a fehér farkas, 
aki — bár az őslakosok ellenséget véltek látni 
benne - a fiú segítségére sietett, ám fo- 


gást őneki sem sikerült találnia 
rémségen. Ekkor az ég felé for- 
dította a fejét és vonyítani kez- 
dett a Holdra — ennek hatására 
az égboltot eltakaró felhők a 
semmibe tűntek, és a telihold 
fényében Izanagi kardját meny- 
nyei varázserő járta át. Ezen fel- 
bátorodván a hősszerelmes újra 
nekidurálta magát, támadásba 
lendült, és immáron nem volt ir- 
galom a sárkány számára, le- 
vágta mind a nyolc fejét. A falu- 
ba visszatérvén Izanagát és a 
bátor farkast hősként tisztelték, 
ám szegény négylábút a súlyos 
sebesüléseitől már nem tudták 
megmenteni. 


Tiszteletére egy szentélyt emel- 
tek, a dicső kardot meg Orochi 
barlangjában helyezték el, mint- 
egy oltalmazóként. Újabb száz 
év telt el — immáron kompro- 
misszum nélküli békében -, 
amikor is egy arra tévedt, min- 
denhez , hozzányúlka-piszka" 
karakterű idegen kihúzta a kar- 
dot a helyéről. Régóta várt már 
erre a pillanatra az alvilági 
szörny, és a fegyver eltávolítá- 
sának hatására az időközben 
megerősödött Orochi kiszaba- 
dult, és teljes sötétségbe borí- 
totta a világot, kietlen pusztasá- 
got hozván a Földre. Látszólag 
minden elveszett, az emberek 
kővé dermedtek, az éltető erő 
tovatűnt. Ekkor azonban várat- 
lanul a falut védelmező szent fa 
istennője, Sakuyahime megje- 


TRÜKKÖK 


SNS 
AY 


DÉMONAGYAR 
ÉS MÁS EXTRÁK 


1. Az üres töltőképernyőn 
nyomogasd az X gombot, 
amilyen gyorsan csak tu- 
dod, és ha ez sikerül 50- 
szer, kapsz egy démon- 
agyarat, ami az igazán jó 
cuccok megvásárlásához 
szükséges valuta. 

2. A tappancsnyomos töltő- 
képernyőn a nyomok meg- 
jelenéséhez időzítve nyom- 
kodd az X gombot, és ha 
ezt hiba nélkül csinálod, 
egy démonagyar a jutalom. 
3. Ha 31 órát beleölsz a já- 
tékba, a főmenüben meg- 
nyílik egy titkos filmszín- 
ház a játék videóival. 

4. A végső értékelésnél mi- 
nél több S(uper) kategóri- 
ánk van, annál több extra 
jutalmat kapunk. 

5. Ha a játék végigjátszása 
után mentesz egyet, majd 
ezt az állást betöltöd, 
feltápolva eshetsz neki új- 
ra a programnak. A legtá- 
posabb fegyverek, az 
ecsettechnikák és néhány 
isteni tárgy kivételével 
minden tulajdonságod és 
tárgyad nálad lesz, ami a 
végigjátszáskor is ott volt. 


lent, és Shiranui 
szobrát életre keltet- 
te, akiben így a nap- 
istennő, Amaterasu 
született újjá. Őt bízza 
meg a feladattal, hogy 
leheljen újra életet a 
világba és pusztít- 
sa el Orochit. 


ISTENNEK LEN- 
NI JÓ 

Itt indul el felejthe- 
tetlen utazásunk a 
fehér farkassal, s 
hogy ne unatkozzunk, 
kalandjainkhoz mellénk sze- 
gődik a bohókás Issun, egy 
apró, zöld, manószerű lény, 
aki istenünk szócsöve, a han- 
gulatfelelős, és egyben segí- 
tőnk is lesz. Mindig tájékoztat 
minket arról — néha túl száj- 
barágósan is -, merre kellene 
továbbhaladnunk, illetve a 
párbeszédeket is ő bonyolítja 
majd le. Issun bevonása re- 
mek ötletnek bizonyult, sajá- 
tos, kicsit szélsőséges stílu- 
sával, apró termetéből kiindu- 


kacagtató ki- 
sebbségi komp- 
lexusával üde 
színfoltja lett a 
történetnek, s 
nem utolsósor- 
ban emiatt főhős 
istennőnk megmarad a ma- 
ga tiszteletteljes szerepkör- 
ében. Ammy és Issun leg- 
alább olyan ideális, eltalált 
párost alkot, mint tette azt 
például Jak és Daxter, vagy 
mondjuk Bud Spencer és 
Terence Hill. 


A kezdetekben isteni hatalmunk erő- 
sen megkopott állapotban van, haj- 
dani ké- 
pes- 


geinket, neveze- 
tesen a 13 mennyei ecset- 
technikát előre haladván 
folyamatosan sajátítjuk 
majd el. Ehhez az 

égen látható csillagké- 
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EESZE 


PLHESTHATION za 


A CSODAECSET 


Az Okami egyik egyedi vonása, hogy a Celestial Brush nevű 
mágikus ecse kel rajzolva átalakíthatjuk magunk körül a 
világot. Erre talán a legegyszerűbb példa, amikor egyes ellen- 
feleket megsuhintva, leszedjük róluk a páncélt. A növények 
újjáélesztésére szolgáló Bloom technikát is sokszor kell alkal- 


maznunk: egy kört rajzolva egy halott fa köré (1. kép) pár 
másodperc múlva már azon kapjuk magunkat, hogy egy 
csodás módon kivirágzó cseresznyefát bámulunk (2. kép). 
Néha egész fura dolgokat kell rajzolnunk, egy ízben például 
egy ruhaszárító rudat kell festenünk (3. kép) 


peket kell kiegészítenünk, s az adott tudás iste- 
ne rögvest feltűnik a színen, átadván nekünk 
saját specialitását. Ezzel el is érkeztünk a játék 
egyik legjobb és legnagyszerűbb újításához, a 
festéshez, ami a cselekmény szerves részét ké- 
pezi, és elsajátítása sem okoz különösebb gon- 
dot, elég nagy a hibatűrése a különböző va- 
rázslatoknak, nem kell például körző- 
pontosságú kört rajzolnunk. A 
vászon előhívásakor egy ecset 
jelenik meg a képernyőn, 
amivel különféle ábrák raj- 
zolása által megannyi cso- 
dát tehetünk. A teljesség 
igénye nélkül: kört rajzolván 
az égboltra bármikor nappalt 
varázsolhatunk elő, cseresz- 
nyét felfestvén bombákat helyez- 
hetünk el, egy vízszintes vonalat húz- 
va elvághatunk dolgokat, valamint az eltűnt, hi- 
ányos dolgokat visszapingálhatjuk, helyrehoz- 
hatjuk. 


A legfontosabb képességünk a bloom, vagyis 

a virágzás lesz. Minden helyszín erősen átkos 

befolyás alatt áll, amikor megérkezünk, így első 
célunk mindig az adott táj szent fájának a meg- 
keresése lesz. Itt kell alkalmazni a bloom tech- 
nikát, mely hatására a fa kivirágzik, továbbá az 
egész környéken lenyűgöző animáció kíséreté- 
ben varázsütésszerűen végigfut egy újjáélesztő 
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vagy Street Fighteres 
4. támadásokat. 


erő, és újra élettel teli lesz a vidék. Az egész 
bejárható környezet kellően nagy, semmiféle 
bezártság érzetünk nem lehet, vígan rohangál- 
hatunk és gyönyörködhetünk a tájban, amiben 
egyszerűen öröm lenni, és szomorú onnan a 
valóságba kilépni. Az operatőr tisztességesen 
asszisztál mindehhez, s esetleges bakizáskor 
szabadon korrigálható a kameranézet. 


Egy isten az erejét főként az élő- 
lények szeretetéből nyeri. Meg- 
mérettetéseink nagyját meg- 
annyi apró küldetés tarkítja, 
melyek teljesítéséért imádat- 
pontok járnak, amelyekkel fej- 
leszteni tudjuk isteni képessé- 
geinket. A megszerzett egysége- 

ket fordíthatjuk az életenergiánk 
növelésére, a nálunk lévő tinta mennyi- 
ségének emelésére, az elhalálozás esetén min- 
ket feltámasztó Astral Pouch-ok számának ki- 
bővítésére (ahhoz, hogy életet mentsen, az AP- 
t először fel kell tölteni megannyi finomsággal, 
amik mindenből - ellenfelekből, tereptárgyak- 
ból - csak úgy záporoznak kifelé), és a pénz- 
tárcánk kibővítésére. Az imádatpontok a kör- 
nyezet újjávarázsolásától kezdve a helyi lakos- 
ság apró-cseprő gondjain való segítésén és a 


felbukkanó állatok etetésén át, jóformán minde- 


nért járnak. Ez a megannyi apróbb feladat adja 
a játék egyik lényegét, sok változatos, itt-ott fej- 


törést igénylő akadály gördül elénk, s gyakorla- 
tilag jócselekedetek garmadáját kell véghezvin- 
nünk. Az emberek persze nekünk is a segítsé- 
günkre lesznek, tanulhatunk tőlük harci techni- 
kákat, vagy éppen jósoltathatunk. Ismét csak 
javallni tudom az angol nyelvtanulást, mivel a 
párbeszédek nagyja igen szórakoztató és ara- 
nyos, mindez kiegészülve a szereplők sajátos 
reakcióival garantált nevetést idéznek elő, s 
hogy ki ne hagyjam: a mese is igen érdekesen 
alakul. Az előrehaladást ugyan nem befolyásol- 
ja, de temérdek apróbb, minijáték és feladat 
megoldását vállalhatjuk még fel. Gyűjthetünk 
kincseket, különféle tekercseket, horgászha- 
tunk, miegymás. A játék minden cselekedetün- 
ket nyomon követi és naplózza, még a párbe- 
szédeket is, így a start megnyomásával előhív- 
ható részletes menüből könnyedén informálód- 
hatunk mindenről. 


GOD OF WAR 

Utunkat folyamatosan szegélyezni fogják kü- 
lönféle démonok, mitikus ellenségek. A külön- 
féle rémségekkel — melyek szintén a japán folk- 
lórból származnak -— négy különféle fegyverrel 
szállhatunk majd szembe. Ezek közül három a 
valóságban is létező tárgy, az úgynevezett Há- 
rom Szent Kincs, megszerzésük sorrendjében 
a tükör, az ékszer és a kard, ám a későbbiek- 
ben fajtánként öt-öt egyéb variációban is fellel- 
hetőek lesznek. Az első tükröt a kezdetektől 


fogva a hátán cipeli Ammy, és harc közben 
mintegy buzogányként tud odacsapni vele, vi- 
szont másodlagos fegyvernek beállítva pajzs- 
ként funkcionál. Az ékszert amolyan lőfegyver- 
ként tudjuk használni, ezért távolról is indítha- 
tunk vele támadást, míg a karddal szintén közel- 
harcot vívhatunk. 


A negyedik eszköz maga az ecset, amivel egy- 
részt megzavarhatjuk ellenfeleinket, ha befestjük 
őket, másrészt, amikor egy sajátos páncélba 
bújnak, azt a Power Slash technikával levághat- 
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juk róluk, gyorsítva a harcok üte- 
mét, mely az értékelésénél a kap- 
ható bónusz nagyságát befolyá- 
solja. A küzdelem mindig egy el- 
kerített arénában folyik, mintegy 
más dimenzióba kerülvén, a lebo- 
nyolításuk nincsen szerencsére 
túlbonyolítva, igen látványos ösz- 
szetűzéseknek lehetünk szemta- 
núi, tényleg érezhető, hogy egy 
istent irányítunk. Győzelem esetén 
a jutalmunk általában pénz lesz. A 
yenből a helyenként fellelhető bol- 
tokban vásárolhatunk állatelesé- 
geket és különféle power up-okat, 
mellyel farkasunkat, illetve a fegy- 
vereit is feljavíthatjuk, ezzel erősít- 
ve egy kicsit az enyhe RPG-szálat. 
Néha azonban az ellen kiirtásával 
egy elátkozott kis területet is meg- 
tisztítunk, ezáltal új, akár a to- 
vábbjutáshoz szükséges utat nyi- 
tunk meg, így mindenképp érde- 
mes alaposan végigjárni a környé- 
ket és persze kifesteni szépre 
mindent, amit csak lehet. 


MINT SEMMI MÁS 

Bizony nehéz feladat hiteles képet 
alkotni az Okamiról még négy ol- 
dalban is. Hát jöjjenek a szuperla- 
tívuszok, mert az kijár neki gazda- 
gon. Először is nagyon összetett, 
jól felépített és megrendezett a já- 
tékmenet, a maga sajátos, el- 
mondhatatlan varázsával, bájával, 


R 
600 ÉVE CSAK 
FEKETÉVEL 

Az Okami különleges grafi- 

káját egy ősi (ott már a 

VIII. században is alkal- 

mazták, míg Japánba csak 

600 évvel később jutott el, 

vándorló zen-szerzetesek- 

nek köszönhetően) kínai 

festészeti stílusnak, a 

Sumi-e-nek köszönheti, 

ugyanis a Clover ezt utá- 

nozta le - eltekintve egy 

fontos különbségtől. A 

Sumi-e eredeti formájában 

ugyanis csak fekete tintát 

engedélyez, ám ez nyilván 
kevés lett volna egy az 
egész világon eladható já- 
tékhoz, így született meg 
az Okami stílusos, , ecset- 
tel festett", ám mégis szí- 
nes világa. 


szintén jól eltalált, semmi 
hibától nem szenved a far- 
kas koordinálása. S ahogy 
prezentálták? Észveszejtő, 
fantasztikus, elragadó, le- 
hengerlő ez a fajta ábrázo- 
lásmód. Szakzsargonilag 
a cell shading technikát 
használja, magyarul amo- 
lyan 3D-be ültetett fest- 
ményszerű tálalásban ke- 
rülnek elénk a képek. De 
mindezt olyan vehemenci- 
ával teszi, hogy minden 
egyes kockájából önálló 
festményeket, háttérképe- 
ket lehetne kiszedni. A ter- 
mészet él, burjánzik, min- 
den vidám és szinte tán- 
col, a lábunk nyomán virá- 
gok nyílnak, a hálás állat- 
kákból szívecskék szállnak 
fel, megannyi elragadó 
animáció kísér mindent, a 
játék minden porcikájából 
árad a szeretet a művé- 


s teszi mindezt a manapság sajnos ritkaság- 

számba menő tisztaságával, a mai erőszak, és a 
lopj-csalj-hazudj alapszabályok teljes nélkülözé- 
sével, ám mégsem hat gyerekesnek. Irányítása 


szet és a természet iránt, de egyszerűen ez az 
összkép leírhatatlan, mindenképpen látni kell. 
Mindehhez igényes és fantasztikus japán muzsi- 
kák asszisztálnak, egyes egyedül a hangok te- 


; Támadás 


rén a szinkront, illetve annak hiányát róhatná fel 
neki valaki, de nekem így tökéletesen megfelelt, 
hogy csak kis nyünnyögések szólnak beszéd 
helyett. 


Az Okami egy felejthetetlen utazás, egy igazi mű- 
vészi alkotás, unikum. Végre felmutat a stílust 
megreformáló elemeket, ám épp az egyedisé- 
ge/különcsége, és a megfelelő hozzáállás meg- 
követelése miatt félő, hogy csak egy speciális ré- 
teg lesz erre vevő. Szerintem legyünk nyitottak az 
újra, ha az, flegmán odanézve elsőre akár ovis- 
nak is hathat, de adjunk esélyt magunknak, hogy 
egy új, különleges élménnyel lehessünk gazda- 
gabbnak. Mert bár sajnos manapság az számít 
baleknak, aki jólelkű, de talán nem késő újra hin- 
ni abban, hogy ez a trend egyszer megfordul. 


[GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 


Sajátos, magával ragadó, egyedi képi világi 
! Tradicionális japán dallamok, tökéletesek 

Szinte kéreti magát, hogy játssz vele 

Akár többszöri nekifutásra is ajánlott 


ÉLETTARTAM 


ártunk rá, és 
nolni a Fe 

m- 

2-re aján- 

ha meg tud 
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IUNTEHALI 


A legcsinosa 


Assassin s 
CREED 


A nemrég rendezett XO6 rendez- 
vény ugyan csak az Xbox 360-nal 
foglalkozott, ám ennek során ter- 
mészetesen multiplatform játékok- 
kal is találkozhattunk. Ezek közül a 
legkiemelkedőbb talán az 
Assassir"s Creed volt, ez az ambi- 
ciózus középkori orgyilkos-szimu- 
látor a Prince of Persia készítőitől. 
A rendezvény során több kerek- 
asztal-beszélgetésen vettünk rész, 
ezek közül az egyik Jade Ray- 
monddal a főszerepbaguvolt meg- 
rendezve - a játékipallíílán legcsi- 
nosabb fejlesztője pedig készség- 
gel válaszolt a mi, illetve a szobá- 
ban összegyűlt többi újságíró kér- 
déseire. 


86060 


SZÜLETETT ?? 
LAKÓHELY MONTREAL 
CÉG UBISOFT 

BEOSZTÁS PRODUCER 


esélnél valamit 
Altairról, a játék fősze- 
replőjéről? 
JR: Altair a hassásin nevő arab 
orgyilkos szekta egyik tagja — ez 


a társaság a valóságban is léte- 
zett és bizony sok halálért voltak 
felelősek. (Olyannyira, hogy a 
szekta neve tovább él az angol 
orgyilkos, azaz assassin szó- 


90e§ 


ban.) Ezek a félelmet nem isme- 
rő harcosok pénzért, illetve meg- 
győződésből dolgoztak, és álta- 
lában fényes nappal, nagy tö- 
meg előtt, egyetlen tőrrel hajtot- 
ták végre küldetésüket. Ezt 
mind-mind igyekeztük átvenni a 
játékba is... 


ea zwve: Altair muszlim vallású? 
JR: Gondolom te Amerikából 
jöttél — ott ezt szinte minden in- 
terjún megkérdezik. Egyébként 
igen, Altair természetesen mus- 
zlim. Mint ahogy a Prince of 
Persia főhőse is az volt... 


sza zaw2: Mikor kezdtétek a já- 
ték fejlesztését, és milyen játék- 
motort használtok? 

JR: Valamivel több, mint két éve 
ült le egy designerekből álló ap- 
ró csapat, akkor jöttek elő az öt- 
lettel. A konkrét fejlesztés, prog- 
ramozás, illetve a grafikusok be- 
vonása pár hónappal később 
történt, azóta pedig egyre na- 
gyobbra hízik a csapat. A grafi- 
kus motor vadonatúj, Saber (az- 
az szablya) névre hallgat és di- 
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rekt ehhez a játék- 
hoz, illetve ehhez a so- 
rozathoz dolgoztuk ki. 
A legerősebb vonása 
talán a mesterséges in- 
telligencia kezelése — 
egyszerre akár száz ka- 
rakter realisztikus, 
emberi viselkedését 

is képes lemodellez- 
ni. Ez kitűnően 
megfigyelhető egy- 
egy kivégzés után — 

a katonák a keresé- 
sünkre indulnak, a civi- 
lek között van, aki pi 
nikba esik, mások kí- 
váncsiskod- 

nak, vagy ép- 

pen a káoszt 
kihasználva el- 
csórnak vala- 

mit egy bolt- 

ban. 


Pa awe: 
Hogy mű- 
ködik 
Altair 
irányí- 


tása? — úgy hallottuk, nem egy szokványos 
módszert használtok. 
JR: Igen, mi bábozásnak neveztük el az új 
rendszert. Az a lényeg, hogy a négy fő gomb 
Altair négy fő testrészére vonatkozik — a há- 
romszög a fejére, a négyzet a fegyveres ke- 
zére, a kör a másik kezére, az X pedig a lá- 
baira; ezen felül van egy emóció-gombunk is 
(az R1), mellyel váltogathatunk a vad és az 
enyhe cselekedetek között. Például ha az ut- 
cán járkálunk, a kör gombbal finoman arrébb 
rókelőket, viszont ,bevadul- 
va" Altair a földre lökdösi őket. Ugyanígy vál- 
togathatunk a gyors szúrások és az erős, su- 
hintó támadások között, illetve így ,kapcsol- 
hatjuk be" a futást, vagy ezzel szökkenhe- 
tünk óriásiakat. Lehet, hogy első hallásra ez 
kicsit bonyolultnak tűnik, de pár perc játék 
után már ösztönszerűen megy majd, meg- 
ígérem! 


ki a játék, 

bemegy a városba, felmászik néhány falon, 
kinyírja az áldozatát, leküzd néhány őrt, majd 
elmenekül. Nyilván nem a végleges verziót 
láttuk — de ennél ugye lesznek összetettebb 
küldetések is? 

JR: Persze, ezt a pályát direkt ilyen bemuta- 
tó célokra raktuk össze, nem is biztos, hogy 
a végleges játékban szerepelni fog. Ahhoz 
például, hogy megtudd, hol van, vagy hol 


:2 Rendünk főhadiszállása) Masyaf 
nem egy vendégváró hely 


a 


lesz áldozatod, információt kell gyűjtened — 
párbeszédeket hallgathatsz ki, értesítőket ol- 
vashatsz el, katonákból szedhetsz ki adato- 
kat erőszakkal. Ráadásul ezen a pályán a 
menekülést elég rövidre vettük — bármilyen 
furcsa, a legtöbb pályában ez olyan fontos 
lesz, mint magának az akciónak a kitervelé- 
se, előkészítése. Tulajdonképpen maga a 
konkrét gyilkosság tart legkevesebb ideig, 
hiszen úgy kell lecsapnod, mint egy ragado- 
zónak. Igaz, ezek a legfontosabb részek is, 
ezt a lelassult világ, a felcsendülő zene és a 
haldoklók utolsó szavai ki is hangsúlyozzák. 
Viszont ha ez megvolt, el kell hordanod az ir- 
hádat, és ez nagyon nem könnyű dolog bi- 
zonyos esetekben. 


trollerének mozgásérzékelőjét? 

JR: Gondolkodunk a dolgon, de pont az 
előbb említett egyedi irányítás miatt ez nem 
lesz könnyű - legalábbis ha valami értelmes 


dologra akarjuk használni. Csak azért nem 
lesz benne, hogy ezt is kiírhassuk a dobozra. 


esetleg valami multiplayer- 

lehetőségre lehet számítani? 

JR: Csak annyit mondhatok, hogy kidolgoz- 
tunk néhány prototípust a kooperatív játékra, 
de egyelőre nem tudom, hogy ezeket ki tud- 
juk-e dolgozni a megjelenésig; vagy egyálta- 
lán azt, hogy ezek lennének-e annyira élve- 
zetesek, hogy megérné energiát ölni beléjük. 


eu zwve: A futurisztikus elemekkel, a high- 
tech menüvel kapcsolatban mondanál vala- 
mi információt? 

JR: Hát, egy dolgot elmondhatok: Altair nem 
egy időutazó, és nem lesznek high-tech cuc- 
cai. A sztori szempontjából nagyon fontos ez 
a cyber-stílus, de mivel trilógiát tervezünk, er- 
ről nem mondhatok többet. Inádkozzatok ti 
is, hogy jól fogyjon a játék, és így tényleg 
megcsinálhassuk a két folytatást! (nevet) 
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lighogy leadtuk az előző Play! maga- 

zint kiderült, hogy az eredetileg terve- 

zett időpontban, azaz november 17-én 
nem lesz kapható a PS3 Magyarországon, de 
Ausztriába is hiába utaznánk majd érte. Elmarad 
tehát a világpremier, az európai PlayStation ra- 
jongók egymás vállán sírták ki magukat, esetleg 
felhívták orosz és ausztrál bajtársaikat. Persze 
Japán mellett Amerika azért megkapja a szük- 
séges adagot — a Microsoft ellen tűzzel-vassal 
küzdeni kell, bármiáron. Egyre többen azonban 
éppen ezért bírálják a Sony legújabbkori straté- 
giáját. 


MÉLYPONT? 

Hogyan juthatott el idáig a walkman gyártója, a 
valaha a trendeket játszi könnyedséggel diktáló 
japán óriás? A rövid válasz így hangzik: nem 
tudtak elég diódát gyártani a PS3 technológiai 
fölényét biztosító blu-ray meghajtókhoz. De le- 


szes lényeges játékkiál- 
lításán jelen volt...) 


Ide kívánkozik Kaz 
Hirai észak-ameri- 
kai Sony vezér vé 
leménye, aki sze- 
rényen azt találta 
mondani, hogy a 
következő generá- 
ció addig nem kez- 
dődik el, amíg ők azt 
nem mondják, hogy 
elkezdődött. Most már 
tudjuk tehát, hogy a next- 
generation Európában 2007 márciusában kez- 
dődik. Már, ha hiszünk az említett úrnak. Elvég- 
re ő ígérte anno az itthoni novemberi megjele- 
nést is... 


gyünk ennél igényesebbek és ássunk mélyebb- 
re. Ha követjük a híreket tényleg úgy tűnhet, 
hogy a Sony nagy bajban van. Egyre többen 
kongatják a vészharangokat 

a PS3, sőt általában az 
egész cég körül. Az odá- 
ig természetesen rend- 
ben van, hogy a vetély- 
társai igyekeznek legyűr- 
ni a derék japánokat, de 
jelenleg ott tartunk, hogy 
a független szakértők is 
egymásra licitálva feste- 
nek egyre sötétebb képet 
a Sonyról. Igaz, a legtöbb 
nyilatkozat így kezdődik: 
,nagy baj lesz, ha...", 
,nem lesz második eljöve- 
tel, ha...". De vajon tényleg 
van esély arra, hogy a PS3 
megbukjon? 


Infidel szerint ez teljes kép- 
telenség, ő azt mondja, 
hogy a rajongók kitartanak, 
a gép és a játékok pedig 
nem okoznak majd csaló- 
dást - legalábbis a 2007-es 
felhozatal biztosan nem. 
Ráadásul az eladási adato- 
kat figyelembe véve egyelő- 
re közel sem mondhatnánk 
azt, hogy a Microsoft leta- 
rolta volna a piacot. (Tekint- 
sük őt (is) mérvadónak a 
témában, hiszen magazi- 
nunk szerkesztője az egyet- 
len ismerősöm, akinek 12 
ezer pontja van az Xbox 
Live-on, legalább három el- 
térő színű PS2 birtokosa és 
az utóbbi három év ösz- 


LELASSULTAK 


A másik oldalon azaz egyszerű tény áll, hogy a 


Sony számos területen nem tudott a kellő dina- 
mizmussal reagálni az esemé- 
nyekre. A zenelejátszók pia- 
cán az Apple ütötte ki, rá- 
" adásul azzal a megalázó 
d] extrával karöltve, hogy nem- 
csak a hardver tekintetében 
lépte le a japán céget, ha- 
nem még az online zene üz- 
letből is az Alma gazdagszik, 
dacára annak, hogy a Sony 
! saját lemezkiadóval rendelke- 
! zik. Ezen a területen teljesnek 
mondható a vereség, annak 
j ellenére is, hogy Connect né- 
I ven egy ideje már elérhető a 
I! Sony online zeneboltja (amit a 
New York Times találóan csak 
, Sony Disconnect" néven ha- 
tározott meg). A CRT és LCD 
televíziók világában pedig a 
Samsung mért kegyetlen csa- 
pást a Sony-ra — jelenleg a ja- 
pánok itt egy új márkanévvel 
igyekeznek csökkenteni a 
veszteségeket. Időnként jelen- 
tős bevételt hoz még a Sony- 
nak a filmforgalmazás, de a Da 
Vinci kód már közel sem volt 
akkora siker, mint a Pókember 
második része. 


Levonható a tanulság, hogy ha 
I; aPS3 ütni fog, akkor megol- 

I dódnak a Sony gondjai, de ha 

bármi nehézség lesz, akkor az 

kihat az egész cég jövőjére. Ér- 
dekes, hogy a japán részvény- 
! tulajdonosok és a rajongók 

i egy része már olyan vélemé- 


nek ad hangot, hogy a S0- 

nynak nem kéne mindenáron a Micro- 

soft és szabványok tekintetében a fél világ ellen 
menni. Kiemelik a Nintendót, ahol nem az a cél, 
hogy uralják a világot, az univerzumot egyszerű- 
en csak szórakoztatni akarják az embereket, 
bártan mernek újítani és a döntéseiket nem fel- 
tételen az befolyásolja, hogy rettegnek a konku- 


FAGYI 


Némi nehézséget okozott a rendezőek, 
hogy a TGS-n a PS3-ak időnként lefagytak. 
A hisztériára hajlamos website-ok szer- 
kesztői természetesen egyből a Sonynak 
estek és máris egy fagyásra hajlamos kon- 
zollal riogatták a népet. A Sony meg nem 
győzött magyarázkodni, hogy a teremben 
nem volt megfelelő a hűtés és a PS3-ak 
amúgy is kis zárt dobozokban voltak, amik 
egyáltalán nem szellőztek. Természetesen 
ilyen gondokkal nem kell majd szembenéz- 
niük a leendő tulajdonosoknak. Mi ebből a 
tanulság? Tanulj meg rendezvényt szervez- 
ni, ha a fél világ épp rád vadászik. 


renciától. Ez a csoport úgy gondolja, hogy vala- 
ha a Sony is egy ilyen bártan újító cég volt, és a 
megoldást nem a megalomániában vélik megta- 
lálni, hanem az ötletes, szórakoztató eszközök- 
ben, játékokban (vélhetőleg ezzel ellensúlyoz- 
nák a Microsoft hideg profizmusát). 
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dezett kiállításon. Most ezek közül szemezgetünk. 


LOCATIONFREE PFSP-n 


Eddig elkerülte a figyelmünk a Sony LocationFree technológiája, ami lehetővé teszi, 
hogy a tv-adást az interneten kerszetül megosszuk más eszközeinkkel is. Mindamel- 
lett, hogy a cég új LocationFree base stationöket jelentetett meg, lehetővé tette azt 
is, hogy vezeték nélküli kapcsolaton kerszerül a PSP-vel is kapcsolódni lehessen a 
shazai" tv műsorhoz, vagy épp egyébb videó tartalomhoz, ami a rendszeren keresz- 
tül — esetleg a DVD lejátszónkról, vagy PC-nkről — elérhető. Amennyiben tehát be- 
szerezzük és beüzemeljük a Sony által nagyjából 300 dollárért kínált szervert és 2.5- 
ös vagy annál újabb firmware-rel rendelekezünk a kézikonzolunkon, akkor létrejöhet 
a csoda, vagyis a világon bárhol csatlakozva egy hotspothoz elérhetjük az otthon 
tárolt videóinkat vagy épp nézhetünk tv-t is, vezérlehetjük a base stationt. 


Szokás a PSP-t hordozható PlayStationnek is hívni, legalább- 
is annak idején azzal reklámozták, hogy egy hordozható 
gép, amiben a nagytestvér ereje rejlik. Ettől függetlenül egy 
jó ideig szó sem volt arról, hogy a PS első változatára írt 
jatékokat futtatni lehetne valamilyen formában PSP-n. Egé- 
szen a 2006-os E3-ig amikor is a Sony-standon meg lehetett 
nézi egy PSP-t, amin tisztességes sebességgel futott az ere- 
deti Ridge Racer. A cég emberei máris felvázolták a stratégi- 
át: a programokat majd az interneten keresztül lehet letölteni 
a memóriakártyára (a híresztelések szerint 15 dollárért). Idő- 
közben a PSP-t egyfolytában buheráló közösség beérni lát- 
szik a hivatalos fejlesztéseket. Fel-feltűnnek olyan videók 
ahol hobbiból programozott emulátoron már futnak PS1 játé- 
kok - igaz egyelőre a sebességgel komoly gondok akadnak. 
A folyamat tehát megállíthatatlannak látszik és hamarosan 
töltögethetünk le a régi klasszikusokat kézikonzolunkra. 
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Tokyo Game Show elsősorban persze a játékokról szólt, de néhány 
hardveres újdonságot is bemutattak a felkelő nap országában ren- 


ales a a s és 


METAL GEAR GPS 


Egyre közeledik a PSP-hez kínált GPS egység megjelenésének időpontja, így nem meglepő, 
hogy egy-két további részlet is napvilágot látott arról, hogy milyen módon támgatják majd a já- 
tékok ezt a hasznos kiegészítőt. A Tokyo Game Show-n elsőként a Metal Gear Solid: Portable 
Ops segítségével demonstrálták a fejlesztők, hogy mire is használható majd a globális hely- 
meghatározó rendszer. Nos, attól függően, hogy a világnak épp melyik pontján állunk extra 
karaktereket bonthatunk ki a programban (nem mindig ugyanazt, a játék variálja a lehetősége- 
ket). Őszintén szólva ennél valami fifikásabb ötletre számítottunk Kojimáék háza tájáról, 
reméljuk a későbbi programok ennél ötletesebben is támogatják majd a kis berendezést. Per- 
sze az sem lesz utolsó, ha az autóban elhelyezve a PSP-t rendes GPS hardverként használhat- 
juk a konzolt, nem kell külön egy PDA-t rendszeresíteni e célra. Ez Japánban egyébként már 
idén megvalósul, de nem hisszük, hogy egyhamar kijönne egy Budapest-térkép PSP-re... 
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. . ELECTRONIC ARTS 


ár minden nagyobb kiadó zászlót 

lengetve sorakozott be a PSP alá, 

hogy már ezerszer látott játékaikat 
újra ki tudják adni, kevesen voltak, akik tettek 
is érte, hogy érdemes legyen megvenni az 
ezerszer látott konverziókat a hordozható 
ketyerén. Az Electronic Arts-ra azonban eddig 
nem nagyon lehetett panasz, és minden jel 
arra mutatott, hogy a zseniális Keresztapa-tri- 
lógián alapuló játék is könnyedén veszi az 
akadályt. 


BEHAJTANI TILOS! 

Amint elindítjuk a játékot, és végignézzük a 
zseniális intrót, könnyedén az az érzésünk le- 
het, hogy valamit kavartunk az UMD lemezek- 
kel, és véletlenül beleerőszakoltuk a PS2-es 
DVD-t a hordozható kézi bestiába. A muzsika 
tökéletes, szimplán lehetetlen rajta fogást ta- 
lálni, hiszen már a film alatt is jól szólt. A vizu- 
ális orgazmust a játék elején van alkalmunk 
kiélvezni. Sajnos a saját 

dizájnolású maffiózót elfe- 

lejthetjük, a portolás 

során ez a lehető- 

ség elveszett. No 

persze, ezen még 

mosolyogva átlép- 

hetünk, mert nem 

sokan voltak olyan 

elvakultak, mint 

én, és kezdtek 

bele újra és újra a 

főhős megtervezé- 

sébe, hogy a lehe- 

tő legfurcsább figu- 

rát hozzák össze. A 

probléma ott kerül 

elő, amikor véget 

ér a tanító 

kül- 


72: ea za w 2006INOVEMBER 


THE GODFATHER: 


detés, és hirtelen rádöbbenünk: valami ko- 
moly dolog hiányzik 


Igen, egy apróság kimaradt a játékból a karakter- 
generáláson kívül, az pedig a járművezetés. Bár 
sokan a szaksajtóból ezt a részt szidták a legjob- 
ban, bevallom férfiasan, én valósággal imádtam 
kocsiba pattanni, és menekülni a rendőrök elől, 
vagy éppen új épületeket, új területeket felfedez- 
ni; a PSP-s változatban azonban ezt nem tehe- 
tem meg. Két feladat között a főképernyőre kerü- 
lünk, ahol elkölthetjük a kapott képességponto- 
kat karakterünk fejlesztésére, lőszert vásárolha- 
tunk magunknak, vagy belemélyedhetünk a Mob 
Wars nevű alternatív játékmód rejtelmeibe, ame- 
lyekre még később kitérek. A küldetések ki- 
zárólag a PS2-es változat akciórészeire 
terjednek ki, néhol igen otromba 
megoldással: például egyszer ro- 
hanunk a kocsi felé, aztán egy 
vágás, és már a lerobbant au- 
tó mellett állunk pisztolyunk- 
kal védelmezve szegény 
Dont. Szomorú, de igaz, hogy 
addig a pontig, amíg az au- 
tók benne voltak a játékban, 


mindenki azok fizikáját szidta, nélkülük azonban 
rá kell döbbennünk, hogy a hangulat igen ko- 
moly részét bizony a vezetés adta meg 


NEW YORK BANDÁI 

A játék amellett, hogy tökéletesen portolta a 
PS2-es lövöldözős küldetéseket, megpróbál 
minket kárpótolni a kimaradt autókázás miatt. A 
készítők létrehoztak egy körökre osztott straté- 
giai játékot, amelyben New York elfoglalása és 
uralása a cél - ez viseli a program címében is 
jelenlevő Mob Wars nevet, és erre érdemes pár 
szót pazarolni. Szóval, amikor épp belemelege- 
dünk a már ismert feladatok megoldásaiba, hir- 
telen rádöbbenhetünk, hogy valamiért nem 


HARC BROOKLYNÉRT 


A Mob Wars játékmód egy furcsa körökre 
osztott társasjátékra emlékeztet, ahol 
nem csak kártyák kijátszásával kell takti- 
káznunk, de a hódításokat apró minikül- 
detések képében nekünk kell lejátszani. 
Nyilvánvalóan erre azért volt szükség, 
mert az autós részek hiányában nincs 
lehetőség másodlagos küldetések tel- 
jesítésére, a város boltjainak, bárjainak, 
bankjainak elfoglalására, mint a PS2-es 
verzióban. 


$1.000 


STEFAI 


folytathatjuk a megszokott történetet. Ilyenkor 
lép be először a képbe a játék körökre osztott 
része, amelyben tömören fogalmazva a város 
urává kell válnunk. Minden kör több fázisból áll: 
az első fázisban megtudjuk, mennyi pénzt gyűj- 
töttünk be a különböző üzletekből, illetve felhúz- 
hatjuk, vagy kicserélhetjük kártyáinkat. A máso- 
dik fázisban barangolhatunk a város felosztott 
térképén, megtekinthetjük, melyik területeket 
foglalják el a mi embereink, melyikeket uralja a 
többi család, és láthatjuk a semlegeseket is, il- 
letve, és ez a legfontosabb, üres, saját telkekre 
toborozhatunk pénzért védőket, kezdőt, hala- 
dót, vagy éppenséggel családtagot, jó borsos 
áron. Rögtön a harmadik fázisban lehetőségünk 
lesz kijátszani a kezünkben levő lapokat. 


Ezek komoly bónuszhoz juttathatnak (némelyik 
növeli a területeink védelmét, mások megaka- 
dályozzák, hogy az ellenséges famíliák közül 
egy ránk támadjon), ám cserébe keservesen 
magas pénzösszeget kell lecsengetnünk a ko- 
molyabbakért. A negyedik lépés talán a legiz- 
galmasabb, itt kezdődik a területfoglalás. Kétfé- 
le lehetőségünk van: az 
egyikben semleges te- 
repre terelhetjük a verő- 
legényeinket, hogy azu- 


ban is jár, ha ezután nekünk tejel a védelemért. 
(A meggyőzés különböző módszerekkel törté- 
nik, és a PS2-es változatból már ismerős lehet: 
a lényeg, hogy megtaláljuk az üzlettulajdonos 
gyenge pontját; némelyik fickó irtózik az erő- 
szaktól, mások az üzletük berendezését féltik.) 
A másikban ellenfél által uralt mezőre léphe- 
tünk: kapunk valami kellően nehéz feladatot 
(mint például kiirtani az adott háztömb körül 
mindenkit, esetleg felrobbantani valamit), és ha 
sikerül végrehajtani, a terep a mienk. Ha nem 
jön össze, aggodalomra semmi ok, pusztán 
csatát és embert veszítettünk a balul sikerült 
küldetés során. A kör végén aztán végignézhet- 
jük, az ellenfél családjai mit lépnek, majd min- 
den kezdődik elölről... 


Ugyan grafikailag tényleg az egyik legjobb cucc 
PSP-re, a zenéje is hibátlan, és ha megszokjuk 
a zsenge irányítást, még élvezetes is tud lenni 
ideig-óráig, de a hangulat nagy része az autók- 
kal együtt sajnos elveszett... Egy szó mint száz, 
érdemes kipróbálni, de a PS2-es változathoz 
sajnos nagyon nem ér fel. 


Ha a PS2-es változatot szeretted, akkor sem ajánljuk 
tiszta szívvel: az autós részek hiánya rányomja bélyegét 
a hordozható változatra, még akkor is, ha ezektől 
függetlenül is szórakoztató tud lenni. 


tán átvéve az irányítást 
meggyőzzük annak ve- 
zetőjét, mennyivel job- 
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CAPCOM 
CAPCOM 
4 JÁTÉKOS 


ápp a felkelt országá- 
bannagy sikerű PSZ-éSÍjáték kibő 
változata, ármelyben feladatunkat á készítők 


És mivel a PSp.ferzi: b 

d szót is megértjük" az 

fc Iakarjuk; a me6 
érdekfeszítő al- 


mel, vagy, éppen 
09 előadáson. ,§ 


sé 


Amit nem árt már az elején leszögezni; a 
Monster Hunter Freedom nem a hágyömányos 
értelemben vett játék, legalábbis nem úgy, 
ahogy mi azt ítthon gondolnánk. Elvégre nin: 
csenek sötét varázslók, gonosz szörnyetégék; 
világra törő misztikus szövetségek... de hogy. 


CÁPCOM 
5 MHF 


7. tések - kéri 


ís vátár EL etil jucákédbén történet 
móincs, rgedérálás útán bekerülünk a vi- 
lágba, felvesíüink egy küldetést, majd elgyalo- 
olúrik aelae vaszínira májd végrehajtjuk azt. Jó, 
jórde ha ninésítörténetggálfői szólék a külde- 
etnéték most. Nos, nagy vo- 
rialakban ől, időalábbis sémmi olyasmi- 
ről, ámít egi y üsd-és-vágd típusú játék- 
tól— mert hogy alapjában véve azért erre épül 
a dolog — elváfnánk. Az online:RPG-k, vagy a 
PC-s Diáblgászéria imádói mindenesetre biztos 
azonnal ot n"érzikírmajd magukat: leleplezen- 
dő összeesküvés hélyett ugyanis"$görnyek áll- 
nak az utunkban, amelyeket karddalíáítejszével, 
mágiával, vagy nyílpuskával hatástalaníthatunk, 
üres időben pedig vacsorát fözhé- jú 
tünk magunknak, gyógyitalo- 47 X 
kat keverhetünk,vagy-csak " 
kolbászofhattíkagfigetét 
len nagy tájákgafi g 
"tá a játék elej 
laszthatjuk, milyen 
fegyverrel kívá- 
nünk. osonkodni 
a vadonban - lé- 
vén, a program- 
bara 


gyilkolóeszközünk jelenti a szerepjátékokban 
kissé komolyabban vett kasztosodást — aztán 
mehet a haddelhadd. Nagy vonalakban ennyi. 
Azok, akik már ismerték a PS2-es nagytesót, 
alaposan le fognak fordulni a székről, ha sze- 
rencséjük lesz megpillantani a PSP-s zabigye- 
reket: a játék ugyanis rendkívül szép. Szi- 
gorúan vett keretek között tekintve is az 
— a gép kijelzője közel sem láttatja an- 
nyira a grafikai hibákat, mint mond- 
juk egy 72-es televízió — kézikon- 
zőlhoz mérten pedig egyenesen 
döbbenetes, már ha merünk 
még ilyet kijelenteni a GTA 
után, új GTA előtt. Hihetet- 
lemmiriőségű és nagyságú 
táj, remekül kidolgozott 
mozgások és még,dögösebb ször- 
nyetegek jelentik a program nyálcsorga- 
"tó részlegét. A hangulatot pedig:-artényleg 
pompás hangok teszik igazán egyedivé. Az 
egyedi probléma talán a hangulattal lehet — 
mert hogy a köldök fölé érő, simuló gatyesz- 
ben rohangáló férfiak és"a viselőjüknél hétszer, 
nyolcszor nagyóbb kardok tipikusan a japán já- 
tékok védjegyei. 


A program multiplayer során villogtatja meg 
oroszlánkörmeit, négyen lehet vadászgatni a 
külvilágban, sajna nem interneten, hanem ad- 
hoc hálózaton keresztül, így aztán szegény 
teszternek nem sikerült ezt a fajta játékmódot 
huzamosabb ideig próbálgatnia. Ha bejön a ja- 
pán külső, és a harcon kívül másra nem 
vágysz, tökéletes választás a MHF Minden más 
esetben, hiába a gyönyörű gra- 

fika és a kellemes zene, a 


nem fogsz rabul 
a a 


Japánoknak minden mennyiségben, Európaiaknak kicsit 
óvatosan ajánljuk. Szép, jópofa, csak éppenséggel szokni 
kell, hogy a játék tényleg csak arról szól, hogy ször- 
nyekre vadászunk, sztori pedig nincs. 
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50 CENT BULLETPROOF 
G-UNIT EDÍTION 
A 


körítésen, a licenc hasz- 

nálatán kívül a PS2-es 50 

Cent játék minden terüle- 
ten tagadhatatlanul pocsék volt, így 
aztán talán nem véletlen, hogy nem 
vártuk az izgalomtól remegve a PSP- 
s változatot. Ilyenkor lenne szép leír- 
ni, hogy ,de mekkorát kellett csalód- 
nunk, a játék fantasztikus lett" — de 
ez bizony hazugság lenne, hisz a G- 
Unit Edition sem ér sokkal többet a 
lemeznél, mint amire ráégették... 


Az eredeti tis Cent egy külső mézs. 
szont leginkább a CHarnolóha of 
Norrath- vagy az X-Men Legends- 
játékokra hasonlít. Izometrikus né- 
zetből követhetjük hősünket, így 
csaphatjuk szét a ránk törő rosszar- 
cúak pofázmányát, illetve egyéb lét- 
fontosságú szerveit. A kamerát nem 
lehet kedvünk szerint zoomolni, és 
ez -— keverve a térkép elbaltázott mű- 
ködésével - sok bosszúsághoz fog 
vezetni, már az első néhány órában 


is. Azon túl, hogy a kamera más- 
hol helyezkedik el — és ennek kö- 
vetkeztében, hogy a játék sokkal 
kevésbé látványos — sok dolog 
nem változott. Ugyanazt az egész 
érdekes sztorit kapjuk meg, 
ugyanazokat az átvezető filmeket 
nézhetjük meg, ugyanazokkal a 
szereplőkkel akadhatunk össze — 
de hogy ezt ki akarná (megint) át- 
élni, csak éppen egy sokkal ran- 
dább játék keretei között, az nem 
világos számomra. És ezen még 
a PSP-exkluzív és az egyébként 
abszolút élvezhetetlenül gyászos 
multiplayer-opciók sem tudnak 
segíteni, sőt... Inkább egy kiadós 
gyomormosás, minthogy végig HIGH VOLTAI 


kelljen játszanom! 4 JÁTE 


Már a PS2-es verzió is csak arra volt jó, hogy ellen- 
példaként mutogassák leendő játékdesignereknek, ez 
meg valahogy rosszabb lett... 


a Lapkiadónk valamennyi 


aktuális és régebbi kiadványa 


megvásárolható!" 


a Vegye át előfizetett 


Több legyet egy csapásra! 


a Fizessen elő egyszerűen és gyorsan magazinjainkra! 


: Legyen az elsők között, akik hozzájutnak a legfrissebb 
számítástechnikai magazinokhoz! 


Jöjjön el hozzánk Ön is! Megéri! 


példányát boltunkban! 


EZI computer 
PANORÁMA 


aktuális és korábbi lapszámok : könyvek : különszámok : előfizetés 


1054 Budapest, Bajcsy-Zsilinszky út 60. 
(a MagiComp üzletében) 

Tel.: (1) 374-0322, Fax: (1) 888-3499 
Nyitva: hétfőtől péntekig: 8—20, 
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SONY 
NAMCO BANDAI 
2 JÁTÉKOS 


NBA LIVE 


a] VA 
1720 
EA 


ELECTRONIC ARTS 
8 JÁTÉKOS 


iába vannak tele a szoft- 

verboltok polcai a leg- 

változatosabb minőségű 
PSP-s autóversenyekkel, a kétke- 
rekes sebességrajongók igényei 
furcsa módon eleddig csaknem 
teljesen kielégítetlenek maradtak. 


z EA sportjátékainak 

megjelenéséhez akár 

naptárt is lehetne igazíta- 
ni: immár hosszú-hosszú évek óta 
az ősz egyet jelent az új NBA (és 
Madden, NHL, FIFA stb.) játék 
megjelenésével — immáron PSP-n 
is. Sajnos ezúttal az apró 
mellett nem maradt idő a komo- 
lyabb problémák orvoslására. 


Az NBA 2007-es felvonása bővelke- 
dik játékmódokban: nem csak egy- 
szerű bajnokságokat, meccseket 
játszhatunk, de egy egész részlete- 
sen kidolgozott csapat-managelős 
mókában is részt vehetünk, a pályán 
pedig különböző érdekes dolgokat 
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Pedig PS2-n is fut egy minőségi 
Moto GP-sorozat, ennek átírásával a 
Namco valamiért eddig várt. 


A jég végre megtört, immár kézi ked- 
vencünkön is elérhető a Namco nem- 
régiben megjelent Moto GP 4-jének 
átirata, némiképp lebutított formában, 
de a PSP-hez méltó grafikus megjele- 
nítéssel és játékmenettel. A bejárható 
pályák száma ugyan nyolcra csök- 
kent, ezek kidolgozása igen részle- 
tesre sikerült, sőt, akár hét barátunk- 


kal váll-, illetve kerékvetve is szágul- 
dozhatunk rajtuk. A három fokozat- 
nak és a szimulációs vagy játéktermi 
módnak köszönhetően mindenki 
megtalálja a számára ideális nehéz- 
ségi szintet, bár a program érezhető- 
en a könnyed szórakozásra lett kihe- 
gyezve, a tapasztaltabbaknak egyből 
ajánlott a hard beállítás. Egy tényleg 
könnyea, látványos, technikailag ki- 
forrott, de leegyszerűsített motorjáté- 
kot kapunk, amit elsősorban baráta- 
ink ellen érdemes kipróbálnunk. 


A PSP első valamire való motoros játéka kicsit túlságosan 
egyszerűre sikerült, de így legalább mindenki számára 


fogyasztható versenyjátékot kaptunk. 


művelhetünk. A nagytestvérhez ha- 
sonlóan igen látványosra és élveze- 
tesre sikerült a zsákolás mód, az pe- 
dig, hogy bizonyos meccseken nem 
az egyszerű győzelemre kell hajta- 
nunk, hanem különböző speciális tel- 
jesítményeknek kell megfelelnünk — 
elérni egy játékossal bizonyos pont- 
számot, egy konkrét végeredményt 
hozni stb. — tényleg jelentős változa- 
tosságot ad. A probléma az, hogy ez 
a sokszínűség a játékmenetben saj- 


nos továbbra sem található meg. A 
PSP kiosztásához lebutított irányítási 
rendszer látszólag igen egyszerű, 
sok trükköt viszont szinte lehetetlen 
végrehajtani, védekezni nagyon ne- 
héz, a sztárokhoz kapcsolt , szuper- 
mozdulatok" pedig túl erősek, úgy- 
hogy általában ezekkel fogunk kísér- 
letezni. A grafika és az animáció mi- 
nősége már tavaly is ebben az EA 
sportjátékban volt a leggyengébb, és 
sajnos ezúttal sem fejlesztettek rajta. 


Hát, hiába a fejlődgetés tavaly óta, ez azért még mindig 


nem az igazi. A technik; 
játékmenet elég lapos... 


rész rendben van, de a 


Keresd Magyarorszá 
Keri szá 
rállazintketbenzzetek g legolvasottabb 
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SZÜLETETT 1965 

LAKÓHELY OTARU 

CÉG a ENTERTAINMENT 
BEOSZTÁS ELNÖK ÉS DESIGNER 


II! PlayStation legendás 
játékfejlesztőit bemu- 
tató sorozatunk ismét 
egy kevésbé rendhagyó részé- 
hez érkezett, de hát nem tehe- 
tünk róla, hogy annyi nagy játék- 
designer van, aki karrierjét a s0- 
káig nagy rivális Segánál kezdte, 
és csak a Dreamcast befuccso- 
lásával pártolt át (részben) a So- 


ny gépére. Mizuguchi úr pályafu- 
tása sok szempontból nagyon 
hasonló a két számmal ezelőtt 
bemutatott Yu Suzukiéhoz, eddi- 
gi játékainak listáját végigfutva 
pedig nagyon örülhetünk, hogy 
immár a PlayStation 2-re, sőt, a 
PSP-re is tervez programokat. 


SEGÁS KEZDETEK 

Mizuguchi az 1972-es téli olimpi- 
ának otthont adó japán nagyvá- 
rosban, Sapporóban látta meg a 
napvilágot 1965-ben. Mint Ja- 
pánban minden valamire való 
családban szokás, Mizuguchit is 
egyetemre küldték szülei, de őt 
kivételesen nem a műszaki dol- 
gok és a számítástechnika érde- 
kelte, hanem a művészetek, így 
a nihoni képzőművészeti egyete- 
met végezte el. Legelső munka- 
helyei egyikeként furcsa módon 
ő is a Segánál kötött ki, ahol 
egyből lecövekelt egy bő évti- 
zedre. Pár kisebb, főleg csak ja- 
pán forgalmazású játékba mű- 
vészként, grafikusként történő 
besegítés után komolyabb prog- 
ramozási tudás nélkül is játék- 


designerré lépett elő: Manx TT 
elnevezésű, realisztikus, brit mo- 
torbajnokságot feldolgozó játék- 
gépe még nem aratott osztatlan 
sikert, de azt hiszem, kevés olva- 
só nem hallott még a Sega 
Rallyról. Az 1994-ben debütált, 
négy pályát felvonultató realiszti- 
kus rallyszimulátor egyike a 
Sega kultikussá vált játéktermi já- 
tékainak: hazánkban is alig talál- 
hattunk komolyabb játéktermet, 
ahol ne futhattunk volna össze a 
valódi, szimuláció közeli vezetési 
élményt kínáló hatalmas gépe- 
zettel. A grafika akkori szemmel 
fantasztikusan kidolgozott volt, 
messze lepipálta az épp debütá- 
ló PlayStation 1 és Sega Saturn 
által nyújtott vizualitást. A valódi 
vezetési élmény, az eltérő talajfe- 
lületek által megkövetelt külön- 
böző vezetési stílusok, a fantasz- 
tikus grafika, no meg a négysze- 
mélyes többjátékos mód a 
Daytona mellett az egyik legnép- 
szerűbb autóversennyé tették a 
programot. Jött is a folytatás pár 
évvel később, a Sega Rally 2 pe- 
dig megismételte az előd sikerét: 


még kidolgozottabb grafika, még 
több pályatípus és valódi force 
feedback -, és már ömlöttek is 
számolatlanul a fémpénzek a 
gép érmetartójába. 


MŰVÉSZETEK MEGSZÁLLOTTJA 
A viszonylag lassú munkatempó 
oka az volt, hogy Mizuguchi idő- 
közben bedolgozott a Sega 
egyes belső fejlesztéseibe is — 
neve szerepel például a 
Shenmue és a Sonic Jam cred- 
its listáján is -, de ezen kívül a 
Sega céges ügyeivel is foglalko- 
zott, no meg hobbijait sem ha- 
nyagolta el. Egyre jobban érde- 
kelték a különböző festészeti és 
zenei stílusok, így szabadidejé- 
nek komoly részében ezeket ta- 
nulmányozta, és el is határozta, 
hogy ezentúl játékaiban komo- 
lyabb szerepet szán a művésze- 
teknek. Következő produkciója 
nem is volt különösebben ötle- 
tes, sem nem innovatív: a Space 
Channel 5 végső soron egysze- 
rű ritmus- és táncjáték volt, ahol 
a felvillanó jeleket kellett megje- 
gyezni és a gombokat ütemesen 


nyomkodni, és ezáltal harcolhattunk, illetve 
táncolhattunk — utóbbi szintén egy összetű- 
zés rendezési módnak felelt meg. Ami iga- 
zán különlegessé tette a programot, az a hi- 
hetetlenül egyedi, cyberpunkos, Tron-ra ha- 
jazó grafika, valamint az eszméletlenül beteg 
japán technozene. Ez a kettő valami olyan 
egyedi hangulatot adott a programnak, amit 
még a japán játékosoknak is nehéz volt be- 
fogadnia: érdekes, hogy a Space Channel 5 
és annak folytatása (ez már PS2-n is) — az 
ötös szám nem az ötödik epizódra utal, ha- 
nem a játékban helyet kapó televízióadóra — 
inkább külföldön örvendett népszerűségnek. 


EXTASY A TELEVÍZIÓ ELŐTT 
Mizuguchi-san következő játékában még to- 
vább ment a beteges audiovizualítás tekinte- 
tében. Sokak szerint a drogokról lehet írni, 
de igazából csak az tudja, miről van szó, aki 
kipróbálta őket. Nos, a Rez grafikus világát is 
látni kell, mert a folyamatosan változó, ösz- 
szevissza ugráló, lehetetlen színű, vibráló 


geometriai alakzatok hatását egyszerűen le- 
hetetlen papírra vetni. Ennyire kusza, mégis 
egységes, beteg látványvilágot nem pipált 
még a PS2: több kritikus szerint, és szerin- 
tünk sem, ilyen látványt, összhatást nem le- 
het józan aggyal létrehozni: olyan, mintha a 
Tron számítógép belsejében játszódó világá- 
ba keveredtünk volna pár extasy tabletta be- 
dobása után. A Rez alapötlete, vizuális világa 
egyébként Wassily Kandinsky, XIX. század- 
ban született híres orosz szürrealista festő 
képeire vezethető vissza: az ő elvont, geo- 
metrikus képei ihlették meg a játékot, így 
Mizuguchi azt az ő emlékének ajánlotta. 


A zenei aláfestés hasonlóan egyedire és be- 
tegesre sikerült, és közel akkora szerepet ját- 


szott a sikerben, mint maga a látvány. 
Mizuguchi-san két kedvenc együttese, a 
Chemical Brothers és az Underworld is sze- 
repelt benne egy-egy szám erejéig, sőt, 
utóbbinak a program hangulatát tökéletesen 
visszaadó Rez című száma lett végül a játék 
névadója. A Rez zenéje ráadásul tökéletesen 
reagált is a környezetre, egyfajta ,kémiai 
egyedet" alkotott azzal: ezt a fajta összemo- 
sódást, szinesztéziát nagyon kedveli játékai- 
ban Mizuguchi, és csaknem mindegyikben 
tetten érhető. 


SZABAD UTAKON 

A Dreamcast befuccsolása és a Segán belüli 
komoly átszervezések (az általa vezetett 
United Game Artists-ot beleolvasztották a 
Sonic Teambe) után Mizuguchi úgy gondolta, 
ideje olajra lépni, és mint ilyenkor szokás, füg- 
getlen, kis fejlesztőcéget alakítani. Cégét 
2003. október 10-én alapította meg, az elne- 
vezése, O Entertainment pedig hozzá méltóan 
elvont indokra vezethető vissza: október 10., 


. sük, filozófiájuk egi 


a játékban, ami ismét csak Mizuguchi vegyes 
ízlésvilágára vezethető vissza. Bár imádja a ja- 
pán kultúrát is, ő és csapata is teljesen nyitot- 
tak a nyugati világ fele is: szabadidejükben 
ugyan Pro Evolution Soccert játszanak, de 
nyugati bandák zenéit hallgatják. 


A Mester következő próbálkozása szintén 
egy Tetris alappal rendelkezik, de a Lumi- 
nesnél sokkal akciódúsabb játékmenettel 
rendelkező program lett: a Meteos tökélete- 
sen használta ki a Nintendo DS érintőképer- 
nyőjét a kockák átrakosgatásához, a szoká- 
sos elvont audiovizualitásával, kreatív játék- 
menetével pedig ismét osztatlan sikert ara- 
tott. Mizuguchi san, úgy tűnik, minden plat- 
formon ki szeretné próbálni magát: Xbox 
360-ra nemrég jelent meg a sajnos kissé át- 
lagosra sikerült, Dynasty Warriors-szerű pró- 
bálkozása, a Ninety-Nine Nighs — ez túl egy- 
szerű, szeletelős játékmenete miatt nem ara- 
tott túl nagy sikert. A Sony korábbi gépei 
sem maradnak azonban Mizuguchi játék nél- 


NAGY ÖREGEK 
BARÁTSÁGA 


Tetsuya Mizuguchi egyik legnagyobb példaképe és leg- 
tiszteltebb játék-designere érdekes módon nem konzolos 
örökben ügyködik, sőt, még csak nem is japán. A Sim 
City-k és Sims-ek atyjával, Will Wrighttal egy játékkiállítá- 
son ismerkedett meg még évekkel ezelőtt, ahol azonnal 
szoros barátság alakult ki közöttük. Nem csak érdeklődé- 


meg, de nagy rajongói egymás 


ak is, sőt, Will saját bevallása szerint lánya is he- 
rá volt kattanva a Space Channel 5-re. 


A t aJ 


azaz tizedik hó tizedike, egymás mellé téve a 
számítógép bináris kódjára emlékeztet, az 
egyest és a nullást ügyesen keresztezve pe- 
dig egy O betű-féleséget kapunk. A cég a mai 
napig alig tizenöt főt foglalkoztat, így célszerű 
volt egy kis kaliberű, egyszerű programmal 
kezdeniük pályafutásukat. Pont jól jött szá- 
mukra az épp tervezőasztalon lévő Sony 
kézikonzol, a PSP: gyorsan össze is ütötték rá 
a mai napig legaddiktívabb és egyik legna- 
gyobb példányszámban elkelt címet, a 
Luminest. Az alapötlet ismét egyszerű, de 
zseniális: a Tetris egyfajta továbbfejlesztése 
négyzetekkel, természetesen ismét bődületes 
,látványvilággal", muzikális aláfestéssel és 
hangulattal. Az elektronikus zene és a japán 
témák összefonódása ismét jól megfigyelhető 


kül: karácsonykor már a Lumines 2 miatt fo- 
gunk ismét hulló négyzetekkel álmodni, de 
jó öreg PlayStation 2-nk is megkapja a maga 
Lumines epizódját. 


A hatalmas anyagi és kritikai siker ellenére 
Mizuguchi-san, úgy tűnik, megmarad egy- 
szerű játékok designereként. Szeret extrém 
helyeken kirándulni, fotózni, maximálisan le- 
köti a különböző zenék és művészetek tanul- 
mányozása, ha pedig úgy gondolja, ezek va- 
lamilyen egyvelegéből jó játékot lehetne csi- 
nálni, tervezőasztalhoz ül. Reméljük, még na- 
gyon sokáig. A Lumines-projectek és egy 
újabb Meteos mellett egy PSP-re készülő, 
egyelőre ismeretlen játékon dolgozik 
Gunpey címmel. 


e 


PLGEITTLIMI 


, Jó játékok jó áron 


Elérkezett az ősz. Ezt nem csak onnan tudjuk, hogy a boltokat elárasztották az EA Sports játékai és a lányok sajnálatos módon kezdenek 
leszokni a miniszoknya viseléséről, de onnan is, hogy a tavalyi évvége slágerjátékai alaposan csökkentett áron kerülnek ismételten forga- 


lomba. Speciel ezért nem fogunk balhézni... 


td md ő hd! 


LELKÜNKET IS ELRABOLJA 


legenda sose hal meg -— hall- 

hattuk már nem egy ízben a 

Soul Calibur mottóját, és a 
Namco gondoskodik róla, hogy a 
jelmondat továbbra se veszítse ér- 
vényét. 


A Namco a harmadik epizódban 
ugyanolyan tisztelettel és szakérte- 
lemmel nyúlt a játékhoz, mint ahogy 
azt már megszoktuk tőlük. Három új 
szereplő csatlakozásával immáron 
több mint 25 karakter vívhat egy- 
mással párharcot. Az egyjátékos- 
módban egy térképet járhatunk be. 
Maguk a küzdelmek sem túl nehe- 
zek, és miközben megnyerjük az 


JÁTÉKOSOK SZÁMA 
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sze] Soul CALIBUR III 


senki, ha ez a legen- 
da sose hal et 
meg! 


epizódokat, aranyat gyűjtögethe- 
tünk, sőt néhány extra tárgyat, aré- 
nát is. Ugyanakkor a hardcore bu- 
nyósoknak is adódik kihívás, hiszen 
Aa legmenőbb cuccok és karakterek 
mellékutakon vannak elrejtve. A 
Soul Calibur 3 persze két játékost 
is képes egyszerre szórakoztatni: 
a VS módban különálló menetek 
és bajnokságok is játszhatóak. 
Egy verekedős játékban azon- 

ban az az igazán csodálatos, 

ha az egyjátékos mód is 
ugyanolyan szavatosságú, 

mint a kétjátékos mód, és 

ettől megy ritkaságszámba 

a Soul Calibur-sorozat. 

Hangzás, látványvilág, sza- 
bályrendszer — minden a he- 

lyén van. Ezért nem is 

bánja 


Combat Racing 


hogyan azt az ősrégi római 
! bölcsesség tartja: nincs új a 

Nap alatt — azok a mulatsá- 
gos tógákba öltözött fickók egysze- 
rűen mindent tudtak az életről! A ki- 
lencvenes évek második felében a 
Naughty Dog PS1-re egy vörös róka 
jellegű lény, Crash Bandicoot fősze- 
replésével ugrabugrákat fejleszt, 
majd három réssel később elkészíti 
a Crash Team Racing című verseny- 
játékot. Pár évvel később a Pajkos 
Kutya már a PS2 körül szaglászik: 
egy szintén nagyszerű platformjá- 
ték-sorozatot kalapálnak össze — 
most pedig úgy gondolták, három 
világmegmentés épp elég, ismét itt 
az ideje, hogy egy kicsit száguldoz- 
zunk is... 


RATCH 


em nehéz elképzelni, hogy 
1 1! II mi lesz a következő 

Ratchetben, ugye? Még na- 
gyobb helyszínek, még több ökör- 
ködés Clankkel, még őrültebb fegy- 
verek, no meg rengeteg lövöldözés, 
ugrálás és szórakozás. Bár ez a re- 
cept már három éve egyre jobb 
eredményekhez vezetett, az 
Insomniac tavaly újított, és az 
utolsó PS2-es részben egy telje- 
sen átalakult Ratchettel talál- 
kozhatunk. 


Bár fejleszthető fegyvereivel és 
elképesztő mennyiségű lemészá- 
rolt ellenfeleivel a ratchetek ed- 
dig is csak félig-meddig voltak 
platformjátékok, a fejlesztők erre 
rátettek néhány lapáttal: a 
Gladiatorban ugyanis derék hő- 
sünk már nem óriási, nyílt vilá- 
gokat derít fel, hanem szűkös 
arénákban küzd egy 
tévétársaság rabja- 

ként. 


Mivel a 
közönség- 
nek vér 
kell és 


Aki megvásárolja a Jak X-et, az bi- 
zony egy klasszikus, a Twisted 
Metal vagy az előbb említett Crash 
Team Racing stílusában fogant kart- 
racing típusú játék korongját pattint- 
hatja be a PS2-be. A stílus sablonos 
jellemzői kivétel nélkül mind-mind 
ráhúzhatók: vicces, meseszerű kör- 
nyezet, abszurd külalakkal rendel- 
kező, tuningolható járgányok, esze- 
veszett száguldozás a kacskaringós 
pályákon, sokféle felvehető fegyver 
és power-up, számos megnyitható 
extra tartalom — no és persze renge- 
teg vidám szórakozást kínáló multi- 
player-móka. Ez egyúttal azt is je- 
lenti, hogy sok újdonságot, a műfaj 
reformját nem várhatjuk tőle. A Jak 
X minden bája, humora, izgalma 


darabok, a küzdelem általában kis 
arénákban zajlik, és hogy lehessen 
reklámozni, nem is tartanak sokáig, 
általában kettő-négy percig. A fel- 
adatunk a negyvenegynéhány pá- 
lyán szinte mindig az, 
hogy menjünk előre a li- 
neáris pályán, lezúz- 
zuk a semmiből 
megjelenő, ol- 
dalról be- 
ugró, ne- 
tán repülő- 
ből kihajított 
ellenfeleket, és 
végül elérjünk a 
kék fén- 
nyel 
je- 


lölt ki- 
járathoz. 


A fegyverek lis- 
táját ugyan 
alaposan 
megkurti- 
tották, 


mellett sem lépte át a műfaj korlátait 
és íratlan szabályait — ha a feje tete- 
jére áll, akkor is ,csak" egy aranyos 
kart-racing marad. Mindezek ellené- 
re meg kell jegyeznem, hogy én 
már túlléptem a harmadik ikszen, 
mégis remekül elszórakoztam vele, 
és ezzel mindenki így lesz! 


ám a megmaradt tíz gyilkoló eszköz 
kivételesen jól működik. Igazi újdon- 
ság nincs köztük, az eddigi részek 
legkedveltebb durrogói jelennek 
meg ítt is, legfeljebb kicsit átrajzolva 
és átnevezve. Ratchet fejlődése 
ugyan elég egyszerű lett, de a fegy- 
verek terén minden RPG-mániás ki- 
élheti magát. 


Megvallom, a Gladiatorban eleinte 
nagyon hiányzott Clank, és minden, 
amit ő jelentett a sorozatban, mind- 
ez azonban nem számít, mert ez így 
is jó játék lett, a fegyverek fejleszt- 
getése bőven kárpótol minden hi- 
ányzó játékelemért, úgyhogy nem is 
tudtam abbahagyni, amíg végig 
nem játszottam. Számomra tovább- 
ra is Ratchet a legjobb a Sony triójá- 
ból! 
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Szerkesztőség 

Főszerkesztő: Sashegyi Zsolt (Sasa) sasaxopcguru.hu 

Szerkesztő: Bényi László (Grath). gratheOpcguru.hu 

DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) chris opcguru.hu 
Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) ricco.opcguru.hu 
Laptervezés 8. Design: Kristóf Gábor (Gaben) gkristofeovogelburda.hu 


Minden idők talán legőrültebb 
A szerkesztőség címe: 
Vogel Burda Communications Kft. 


japán játéka; azért ez nem sem- 
(ÉG mi! 
1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 


November 2. Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf. 300/39 
E-mail: play Opeguru.hu 


B o r d t §j Hotline és előfizetéssel kapcsolatos I 
Nem mondunk többet: nyomás a információ: 


moziba be! Minden idők legjobb kt ú Tel: (06-1)-888-3421, Tel: (06-1-888-3422 13: 
kazah filmdrámája! 


Terjesztési osztály: 
Postacím: 1429 Budapest Pf.339 

Telefon: 888-3421, 888-3422, 888-3423 
Honlap: . www.itmediabolt.hu 

E-mail: terjesztesovogelburda.hu 
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November 3. 
November 3. Hirdetési igazgató: 


Need for Speed a Walitschek Csilla cswalitschekovogelburda.hu 
Pp S Vice Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 
City Stories Hirdetésfelvétel: 
; Vogel Burda Communications Kft. 1077 Bp., Kéthly Anna tér 1. 
Csapatversenyek, városfoglalás, NK Ha azt hitted, hogy a LCS volt a Tóth Zsuzsanna toth.annazsuzsannaochello.hu Tel:30/320-1192 


4 maximum, amit a PSP tud, meg Harsányi Erika eharsanyiGovogelburda.hu Tel.: 888-3452 

fogsz lepődni Rátóti Sarolta sratotioOvogelburda.hu Tel.: 888-3453 
Németh Krisztina knemethOvogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Szendrey Szilvia szendreyéovogelburda.hu Tel.: 888-3455 


hegyi futamok, gyönyörű nők...! 


Lapigazgató: 


November 9. Walitschek Csilla 
cswalitschekeovogelburda.hu 


November 7. 
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is egy remek nindzsa-filmről van b don címmel fog futni, amit azért Kiadja a Vogel Burda Communications Kft. 

szól : nem kellett volna. , , A kiadásért felel: 
i Carsten Gerlach ügyvezető igazgató egerlachavogelburda.hu 
í Asszisztens: Rátky Marianne Tel: 888-3471, Fax: 888-3499 


Árus lapterjesztés: 

Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 

a Magyar Lapterjesztő Rt. regionális részvénytársaságai, 
továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a RELAY, 
CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER és benzinkutak. 


Nyomda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 
Felelős vezető: Bánáti László 
2040 Budaörs Gyál utca 2 


A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása és ada- 
trendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó engedélyével történ- 
e het. A megjelentetett cikkeket szabadalmi vagy más védettségre 


való tekintet nélkül használjuk fel. 
November 16. - , November 21. 


ap Sto 9) tés ; Black Figyelmeztetés! 


Tisztelt vásárlónk! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt DVD-rom 
mellékletet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó a 48x-os, vagy annál 
nge gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet által a lemezekben és a meghaj- 
37! Habcsók! Lefety Lóránt, a Remek orgyilkosos film Japán- tókban okozott esetleges fizikai károsodásokért nem vállal felelősséget. 


hű öleb! És megannyi más d ból. 0-Ren Ishii (Kill Bill) ihlető- ISSN 1788 - 0287 
móka! je! 
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